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Ангел смерти уже побывал в гостях 
2 «ВР».Чего ждать от его прихода в 
знаменитую серию? 
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Здравствуй, читатель! Улыбчивый парень с обложки поздравляет тебя от лица всей ре- 
дакции с наступающим Новым годом! И как бы намекает, что декабрьский номер прони- 
зан темой вечной жизни. Бессмертная серия Са| о? Вибу обзавелась новой частью с под- 
заголовком 6Н0${5, и мы постараемся ответить, удалось ли ей обойти основную конку- 
рентку Ва еве(4 4. Серия Х Ве ЕВ возродилась из пепла; стоило ли ей это делать — чи- 
тайте в нашем обзоре. ОлаЫо 3 ожидает выхода заупокойного аддона Веарег о $ош$, ко- 
торый нам посчастливилось увидеть задолго до релиза. Также вы узнаете, как прошло вос- 
крешение серии Мемеплмиег, какие уроки выживания в зомби-апокалипсисе дают 5фа*е 
о Оесау и Веад Тподдег 2, чем заканчивается жажда скорости в №ее@ Фог $реей: В1ма[5 и 


многое-многое другое. 


Наши читатели активно участвовали в бета-тестировании игры Моц@ оЁ М/аграпез, и 
компания М/агдатпд позаботилась, чтобы после официального релиза вам не пришлось 
начинать играть с нуля. Вкладыш с инвайт-кодом ищите внутри газеты, а при отсутствии 
оного — пишите в редакцию на у"@\тдатез.Бу. 

В декабре активно идет подписка на первое полугодие 2014 года. Если вы хотите по- 
лучать “Виртуальные радости” всегда вовремя, по низкой цене и с доставкой на дом — 
подписывайтесь по индексу 63160 в отделениях “Белпочты” и киосках “БелСоюзПечать”. 
При необходимости — уточняйте особые возможности получения газеты. И помните, что 
подписываясь на “ВР” вы обеспечиваете ей будущее. 


Дыдышко Артём от лица редакции 


Пробный шар ° 


вежей части Сай ОГ Оуб вновь уда- 
лось отметиться аппетитным рекор- 
дом, однако на этот раз события раз- 
вивались в довольно неожиданном русле. 
Бобби Котик вовсе не имел в виду рекорд- 
но низкие рейтинги своего детища, когда 
томно делился хрустальными мечтами о 
взятии очередной джомолунгмы. Аси\у5юп 
отгрузила в магазины 1 млрд. в коробочном 
эквиваленте и по собственным словам, 
справедливо надеялась, что тем самым смо- 
жет превзойти свершения СТА У. Чуда не 
произошло, морские котики обросли 
брюшком и разленились, новомодные мо- 
дульные ЕМ $САК пылятся в углу за нена- 
добностью, и антагонисты уже не те — нет 
былого задора и амбиций в алчном взгляде 
новых “бинладенов”. Поклонники серии, 
обманутые на 60 долларов в своих самых 
светлых ожиданиях, схватились за плети и 
покарали виновника испорченного празд- 
ника. На сайте Меаспис.сот пользова- 
тельский рейтинг барахтается на уровне 2 
пунктов, что автоматически превращает 
Ср055 в самую провальную игру во всей се- 
рии франшизы. Отзывы профессиональ- 
ной публики не столь жестоки, на что, ви- 
димо, имеется множество причин... Е 
Не все радужно и на противоположном 
берегу — рейтинги Ваеве 4 также не 
слишком радуют правление ЕА Сатез. 
Оценки рецензентов в среднем удержива- 
ются врайоне 85 баллов, а вот публика, про- 
толосовавшая рублем, оценивает сетевой 
шутер гораздо скромнее — вб пунктов из 10. 
Впрочем, кассы новых армейских по- 
хождений вполне хватит на новогодние 6о- 
нусы всем страждущим, чего не скажешь о 
небольших студиях. Даже вполне успеш- 
ные проекты не могут гарантировать фи- 
нансовой стабильности и устойчивости, о 
чем в недавнем интервью рассказал один 
из основателей СО Ргоес! Марцин Ивинь- 
ски. По его словам, студия едва не обан- 
кротилась в начале цикла разработки вто- 
рой части “Ведьмака”. Успешный дебют 
принес полякам неплохие дивиденды, од- 
нако несколько печальных совпадений и 
неправильных решений едва не поставили 
крест на успехах разработчика. Провалом 
закончился запуск интернет-магазина 
Со@, с полок которого планировалось 
продавать цифровые версии своих проек- 
тов. Своевременную и актуальную идею 
загубил финансовый кризис. 


Неудачей обернулась и многообещаю- 
щая идея консольной версии “Ведьмака”, 
которую планировалось запустить совме- 
стно с Ап. Последние передали проект 
французам из УЛаезстееп Сатез, которые 
задачу так и не выполнили. Отметим, что в 
настоящий момент \/ЗС объявили о бан- 
кротстве, на что не в последнюю очередь 
повлияла ситуация вокруг Тве УсВег: 
В5е ог Ше УУБще У№оЁ (того самого кон- 
сольного проекта). Представители компа- 
нии отмечали, что СО Ргоесё на протяже- 
нии нескольких месяцев не выполняла 
финансовые обязательства, и \/5С не ос- 
тавалось иного выбора, как заморозить 
разработку игры. Поляки в итоге признали 
задержки и обосновали их провалом тем- 
пов разработки со стороны французов. 
Вся схема оказалась слишком сложна для 
понимания Аап, студия истребовала не- 
устойку и удалилась восвояси, а сникший 


НОВОСТНОЙ ДАЙДЖЕСТ 


от такого беспредела Ведьмак захворал и 
тихо отдал концы. 

По словам Марцина, описанная серия 
неудач полностью исчерпала закрома СО 
Ргоесь, на счету не осталось денег даже на 
зарплаты работникам — знакомое крещен- 
до агонии любой игровой студии. Красные 
трусы супермена пришлось надевать мест- 
ному фондовому рынку — в среде инвесто- 
ров нашлось немало поклонников специ- 
фического чувства юмора Геральта, что в 
итоге и спасло серию. Вторая часть “Ведь- 
мака” громко заявила о себе хорошими 
продажами и вполне успешной консоль- 
ной интерпретацией, на сегодняшний день 
СР Ргоесё разрабатывает завершающую 
игру трилогии, выход которой запланиро- 
ван на следующий год. 


Веацду 1ог асйоп 


прочем, чтомирудо проблем отдельно 
взятых независимых разработчиков, 
когда с поводков рвется в бой надеж- 
даи опора всей игровой индустрии. Ощушая 
всеми фибрами скорый выход ЗОМУ Р$ 4, 
британское отделение гиганта анонсировало 
массовую бомбардировку сознания “самой 
большой, амбициозной рекламной компа- 
нией завсю историю бренда”. В планахруко- 
водства потратить значительные суммы на 
освежение и ребрендинг игровой консоли. 
Помимо традиционных СМИ и различной 
рекламы к продвижению привлекут британ- 
ца Тише Тетрав. Щедрые японцы планиру- 
ют отобрать несколько игроков, которые 
позже снимутся с популярным рэпером в 
специальном промо-ролике по случаю 
18-летия бренда Р$. Несчастным придется 
отплясывать с пьиннотелыми пуэрторикан- 
ками на фоне черных Сад Шас Езсавае, а гла- 
ва ЭСЕ Мюррей Паннелл просто-таки пере- 
полнен патокой-оптимизмом — “это будет 
наши самый крупный запуск в истории 
Рау\Маноп. Мы не можем уже дождаться мо- 
мента, когда вручим Р54 вруки людей, чтобы 
они испытали на себе волнение”. 
Основательность, вложенная в продви- 
жение приставки, вовсе не случайна. 
ЗОМУ ожидает от своего отпрыска долгих 
лет жизни и крепкого здоровья на протя- 
жении, как минимум, десятка лет. По сло- 
вам близкого к компании источника, ин- 
женеры ЗОМУ создают архитектуру, рас- 
считанную на многие годы. Подобный 
подход не раз критиковался геймерами, 
недовольными растянутыми сроками сме- 
ны консольных поколений. Учитывая 
мультиплатформенность большинства со- 


временных проектов, устаревший техниче- - 
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ский уровень актуальных приставок тор- 
мозит всю индустрию цифровых развлече- 
ний. Похоже, ЗОМУ не смущают подоб- 
ные тенденции, и компания вновь ориен- 
тируется на 13-летнее производство Р® 2. 
После подобных вестей многострадальный 
Ив Гильмо, директор ОЫЗой, состарился и 
ссутулился прямо на глазах. Бедняга не так 
давно раздраженно отмечал, что долгое 
ожидание новых консолей отбило у игро- 
ков интерес к актуальным играм, и стопро- 
центные хиты французов в мгновение ока 
покрылись патиной вековой пыли. 

В заявления японцев очень не хотят ве- 
ритьи коллеги СЛЫЗой по издательскому це- 
ху из ЕА Сатез. Вице-президент компании 
свято верит, что следующее поколение кон- 
солей не станет последним и ужточно не за- 
ставит себя ждать более 5-6 лет. Патрик Со- 
дерлунд отметил, что заложниками 10-лет- 
них циклов выпуска платформ становятся 
ихнепосредственные хлеб и соль, то есть иг- 
ры, и СТА УсТВе Газ о Оз на пару уже ус- 
пели подхватить стокгольмский синдром. 

А между делом, состоявшийся в Север- 
ной Америке релиз РЗ 4 подтвердил пом- 
пезность описанных выше мероприятий и 
сходу обнажил “синенькую” проблемку. 
Многие из новоиспеченных обладателей 
активно жалуются на бесконечную синюю 
линию, пульсирующую вдоль всего корпу- 
са приставки. Пока японцы разрабатывали 
стратегию защиты, оказия дополнилась 
красной подсветкой. На данный момент 
ЗОМУ никак не комментировала внезап- 
ную иллюминацию своих устройств. 

Тем временем МИсгозой внимательно 
наблюдает за ходами своих коллег, а наибо- 
лее известными и вовсе не прочь воспользо- 
ваться на свой лад. Увы, мистер Слим Шэй- 
ди, он же мистер Эминем, оказался вовле- 
чен в продвижение СаЙ ОГ Ошщу, поэтому 
американцы вспомнили более давнюю про- 
делку ЗОМУ с тематическим отелем. И вот, 
в центре Парижа местная ячейка открыла 
полноценную гостиницу посвященную 
ХЬох. По задумке здешние стульчаки в сти- 
ле геймпадов и провокационные названия 
коктейлей в баре должны смягчить муки 
ожидания выхода ХЬох Опе, а заодно и из- 
рядно повеселить всех посетителей. 

Однако это наносное, куда более инте- 
ресные вещи происходят в стенах софтвен- 
ного производителя. Так Пол Аллен, один 
из основателей Мсгозой, продвигает стра- 
тегию по сосредоточению усилий компа- 
нии на ключевых продуктах, приносящих 
основную прибыль. Остальные направле- 
ния, демонстрирующие не столь вооду- 
шевляющие темпы роста, могут быть рас- 
формированы либо распроданы. 

Согласно точке зрения Пола, такие про- 
дукты как ХБох или Вшз показывают незна- 
чительный прогресс, при этом отвлекая 
компанию от традиционно более прибыль- 
ных УМпао\з либо ОЁсе. При должной 
поддержке со стороны остальныхтоп-мене- 
джеров подобные заявления могут грозить 
“икс-коробке” весьма негативными по- 
следствиями. Сегодняшний куш, вноси- 
мый приставкой в общий котел, оценивает- 
ся максимум в 11%, что теоретически дела- 
ет его безубыточным, но далеко не все ана- 
литики согласны с подобными цифрами. 

На фоне подобных утечек активизиро- 
вались наши стародавние знакомые-весель- 
чаки из У\едби$В Зесипйез, которые в оче- 
редной раз спешат потуптить костер бензи- 
ном. По словам аналитика Майкла Патчера 
всеконсоли вихнынешнем виде погибнут в 


самое ближайшее время. В будущем разде- 
ление на платформы окончательно потеря- 
ет интерес для производителей, противо- 
стояние развернется на поле развлекатель- 
ных сервисов, а вернее их доставки на лю- 
бые устройства пользователей. Несколько 
месяцев о подобном решении уже успел об- 
молвиться Шухей Йошида — один из тех- 
нических директоров ЗОМУ, что особенно 
занимательно на фоне работ над сервисом 
СаЖКа. В основу “гайки” положены облач- 
ные технологии — обработка игр происхо- 
дит удаленным сервером в реальном време- 
ни, на клиентскую часть осушествляется 
вывод готовой картинки, снабженной зву- 
ком. Иными словами сами платформы и их 
технические характеристики могут утратить 
свое значение и вскоре у геймеров появятся 
интригующие возможности “шпилить” на 
кофеварках и холодильниках, от которых 
потребуется самая малость в виде сенсорно- 
го экрана и модуля \\М-Я. Пока же Майкл 
считает, что грядущая Последняя битва 
консолей окончится победой ЗОМУ, кото- 
рая предложит лучитую цену, аконкурентот 
‚ Мсгозой пойдет ко дну из-за переоценки 
востребованности Кшесь, который, по мне- 
нию аналитика, геймерам вовсе не нужен. 

Остается скромно напомнить специа- 
листам \/З, что не последнюю роль в попу- 
лярности консолей сыграют игровые про- 
екты, которые смогут предложить произ- 
водители и именно качество эксклюзивов, 
а не сенсорные манипуляторы способны 
пустить ко дню любую консоль. Говоря об 
играх, следует отметить, что журналисты 
уже успели ухватить первые пирожки с 
подноса РЗ 4 и по их словам — надежды не 
оправдались. 

Впрочем, недавний запуск Хфох Опе 
подтверждает слова Патчера. М@сгозой ус- 
пела отчитаться о миллионе проданных 
консолей за первые сутки продаж. Само по 
себе событие оказалось знаковым, став 
лучшим результатом в истории компании. 
Однако конкуренты из ОМУ уже отра- 
портовали об аналогичных продажах своих 
устройств на одной только территории 
США, в то время как ХЪох выбивала день- 
ги из геймеров в 13 странах сразу двух кон- 
тенентов. 


ИЁр:/Ллдатез.Бу/ 


“Задача выполнена” 


НОВОСТНОЙ 


ДАЙДЖЕСТ 


ин АИ 


е все ладно и у самого белого и пу- 

шистого издателя — НМестошс Ап. 

Фасовщик баскетбольных и про- 
чих симуляторов, который год кряду полу- 
чает тяжкий орден “худшей компании”, 
увенчанный дубовыми листьями и позо- 
ром. Опросы потребителей несколько лет 
подряд указывают на явное недовольство 
политикой “Электроников” и, похоже, 
терпение руководства компании лопнуло. 
Свежеиспеченный директор Эндрю Вил- 
сон твердо решил избавить себя от чести 
получения сомнительных наград в следую- 
щем году, а потому прильнул всем разумом 
к житейской мудрости прожженного рэпе- 
ра Рассела Симмонса. Старина Рассел, ви- 
давниий в подгузниках Веазце Воуз и Рибйс 
Елету, а так в свое время выступивший 
сооснователем легендарного лейбла ОеЁ 
Тат плохого не посоветует. Посему слова 
великого старца на полном серьезе могут 
стать лейтмотивом развития ценовой по- 
литики компании. “Однажды Рассел Сим- 
монс сказал мне, что людям присуща тяга 
к воровству, она встроена в наше ДНК. И 
есть несколько способов удовлетворить 


эту потребность. Например, продавать 
продукт стоимостью 25 долларов за 20. Та- 
ким образом, мы удовлетворим врожден- 
ную потребность красть позитивным спо- 
собом. Но если потребовать 20 долларов за 
то, что стоит всего 15, толюди почувствуют 
себя обворованными и возненавидят тебя 
за это. Все очень просто” — рассказал Эн- 
дрю Вилсон. “Если мы просим деньги, на- 
до убедиться, что люди будут чувствовать 
себя так, будто крадут у нас и это касается 
всего, будь то Ваейе]а, Т\е Зитз или МЕ$. 
Пусть все почувствуют, что это лучшая 
сделка их жизни, а все остальное прило- 
жится. Это и станет нашей философией. 
Нам необходим механизм, который позво- 
лит выпускать качественные игры за более 
короткий срок. Если нас и можно вчем-то 
обвинить, так это в том, что мы тратили 
слишком много времени на концепты, 
растрачивая средства, которые можно бы- 
ло пустить на другие идеи и проекты”. 
Вполне возможно, что некоторые чи- 
татели поняли из вышеизложенного лишь 
то, что их обозвали ворами до последней 
спирали ДНК. А между делом мистер 


шаль а долины 
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Вилсон, не так давно возглавивший ЕА, 
умудрился заодно перекинуть свою ком- 
панию из разряда ежегодного рассадника 
сиквелов на приквелы в инновационного 
паблишера, а следом и посетовать на сро- 
ки разработки этих проектов. ` 

Впрочем, отделим едкий юмор Энд- 
рю, избавим от жирка рассуждений само- 
го богатого хип-хоп продюсера современ- 
ности и в сухом остатке увидим, что гене- 
ральный директор имеет в виду неэффек- 
тивное расходование финансов компа- 
нии на заранее бесперспективные проек- 
ты и чрезмерное увлечение сиквелами. 
Между делом ЕА уже отказалась от он- 
лайного пропуска в Опе!1$ и создала (по- 
тенциально революционную) концепцию 
“Тарантии хорошей игры”, которая по- 
зволяет вернуть игру, если она пришлась 
не по душе геймерам. 

Вместе с тем именитые шпионы из 
КоаКиа спешат дополнить картину мас- 
лом. По сведениям портала, канадское 
отделение “Электроников” открыла се- 
зон охоты на квалифицированных про- 
граммистов для работы над экшеном с от- 
крытым миром. Журналисты припомни- 
ли, что не далее, как в сентябре тот же фи- 
лиал подыскивал специалиста по боевой 
механике для игры во вселенной “Заг 
Уаз. КоаКи сложили два плюс два и уз- 
рели, что речь идет об одном и том же 
проекте, а значит серьезность амбициоз- 
ных планов Эндрю Вилсона подтвержда- 
ется на деле. 

Впрочем, в составе ЕА уже имеются 
две студии, которым выдали очередной 
заказ-наряд на разработку поистине без- 
донного шельфа “Звездных войн” 
ПОСЕ, сосредоточившая усилия на Маг 
У/агз: Вашей пе и У1зсега] Сатез, которая 
работает над неанонсированным пока от- 
прыском. Очень может быть, что ЕА 
Сапада лишь подрядчик в одном из этих 
проектов, что, однако, не отменяет рез- 
кую активизацию издательства на всех 
фронтах разработки самых разнообраз- 
ных проектов. 


овольно неожидан- 
ной оказалась реак- 
ция на долгожданное 
дополнение к Вю$Поск: 
Тайпие. По мнению игроков 
Випа!| аё Зеа демонстрирует 
слишком мало нововведе- 
ний и не блещет продолжи- 
тельностью. Подобное не- 
довольство не перешло в 
массовые погромы форумов 
и очередные пикеты на сай- 
те петиций, однако Кен Ле- 
вин уже успел выступить в 
защиту своего проекта: “ес- 
ли все пробежать, не обра- 
щая внимания на детали, то 
новинок не так уж и много. 
Но если углубиться в изуче- 
ние, то получится еще не- 
сколько дополнительных ча- 
сов. Если мерить дополнения 
часами, то вполне возможно, 
ито вы останетесь недоволь- 
ны, но если приоритет гейм- 
плей, тогда все в порядке. 
Кен не стал отрицать, что 
игроки вправе ожидать боль- 
шего-от скоротечного допол- 
нения, которые стоит на 
уровне других аллонов. “Я 
всегда чувствую себя неловко, 
когда меня просят порекомен- 
довать какую-нибудь игру. Я 
не знаю, что вы можете себе 
позволить, но уважаю то, 
что вы готовы потратить 
свои время и деньги. В данном 
случае я вынужден заявить — 
мы решили поставить качес- 
7в0 выше количества. И это 
правильный путь, ведь никто 
не выбирает фильм лишь по- 
тому, что он длиннее друго- 
го”. Что думает о Випа] а Зеа 
редакция “ВР”, вы сможете 
узнать, заглянув на страницу 
10 этого номера. 


В тени анонсев и рели- 
зов несколько подрастеря- 
лась еще одна довольно за- 
нятная новость. Экраниза- 
ция У!/оп оё У\агсгай выхо- 
дит на крейсерскую ско- 
рость и буквально в послед- 
ний момент ВП22аг4 меняет 
приоритеты. Похоже, из- 
вечный бич политкоррект- 
ности отныне распростра- 
няется и на игровые вселен- 
ные, потому нас ожидает 
равноценный упор на пер- 
сонажей среди людей и ор- 
ков, в противовес изначаль- 
ного сценария, где сюжет- 
ная линия строилась вокруг 
судьбы человечества. 

Зеленый цвет кожи не 
должен стать преградой на 
пуги раскрытия героев, по 
словам Данкана Джонса — 
режиссера экранизации и 
болыпого фаната серии — 
необходимо раскрыть на- 
родные черты орков и сба- 
лансировать внимание на 
обоих расах, описав причи- 
ны маргинализации “зеле- 
ного” общества. 

Данкан планирует пред- 
ставить лидеров двух рас, 
описав историю их знаком- 
ства. Драматизировать про- 
исходящее должен сюжет, 
подводящий героев к не- 
простому выбору жертвы, 
которую им придется при- 
нести во имя собственных 
идеалов, а сам фильм охва- 
тит продолжительный пери- 
од извечного противостоя- 
ния людей и орков, и пере- 
несет истинных фанатов се- 
рии ккорням всей франши- 
зы У"агсгай. Особенное вни- 
мание Дункан уделил и 


женским персонажам, кото- 
рые окажут значительное 
влияние на судьбы ключе- 
вых персонажей. 
Продолжая тему воин- 
ствующего феминизма, 
присущего нынче развитому 
обществу, переметнемся в 
Японию, где в интересную 
ситуацию на этой почве уго- 
дил и наш любимый гуру 
Хайдео Коджима. Не так 
давно глава Койта 
РгодисНоп$ рассказывал, что 
персонажи Тфе РВапют 
Раш стануг значительно сек- 
суальнее, нежели это было в 
предыдущих частях Меа| 
Сеаг Зойа. По словам Хай- 
део косплейщикам (косплей 
— костюмированная игра по 
детальному воссозданию об- 
разов героев мультиплика- 
ции, видеоигр, фильмов, ко- 
миксов и т.д.) таким обра- 
зом, станет интереснее во- 
площать новых персонажей, 


АГОКЕО 


а любителям коллекциони- 
ровать тематические стату- 
этки — гм, наслаждаться их 
видом у себя на полке. 

Что конкретно имел в 
виду Коджима, стало ясно 
после публикации первых 
концептов героини Оше — 
снайпера из ТЬе РВащот 
Рат, которые красноречиво 
демонстрируют новую по- 
литику компании. Реакция 
на порванные колготки и 
вопиющую экономию на 
бюстгальтерах не заставила 
томиться за порогом — на 
компанию накинулись сра- 
зу несколько женских сооб- 
ществ, а в фарватере движе- 
ния каким-то образом ока- 
зался дизайнер 343 шаи$пез 
Дэвид Эллис, который в 
свое время работал над Наю 
4. Он обвинил разработчи- 
ков в эксплуатации жен- 
щин, как сексуального объ- 
екта и обозвал милашку 


Квайт отвратительной, от- 
метив, что игровая индуст- 
рия должна быть выше по- 
добных штампов. 
Защищать поруганную 
честь взялся дизайнер МОЗ 
5 Джордан Амаро. Он отме- 
тил, что подобный образ 


был выбран неслучайно, и, 
поиграв в игру, люди пой- 
мут смысл всей затеи. Затем 
Джордан подло припомнил 
эволюцию развития внеш- 
ности Кортаны из серии 
Нао, отметив, что 343 
паи пез движутся в том же 
направлении. За Квайт за- 
ступилась и ее непосред- 
ственный донор — модель 
голландского происхожде- 
ния Стефани Иостен. Она 
посоветовала дождаться вы- 
хода Тве РВапош Раш 
прежде чем кого-либо осуж- 
дать и делать многозначи- 
тельные выводы. 

И, наконец, успели от- 
метиться и сами косплей- 
щики, брошенный Хайдео 
вызов приняла модель Кел- 
ли Жан, которая довольно 
точно воссоздала облик 
скандальной снайперши и 
выложила результаты рабо- 
ты в своем твиттере с милой 
подписью — “ЗАДАЧА ВЫ- 
ПОЛНЕНА”. 
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В ОДНОМ ШАГЕ 


7 Вау$ То Оге 


Дата выхода: декабрь 2013г. 

Неплохо зарекомендовавший себя инди-проект с концепцией запабох (пе- 
сочница), возведенной в абсолют. Даже сюжет в этой игре, как заверяют сами 
разработчики, генерируется случайным образом. Игрокам предложено развле- 
кать себя огромным количеством способов в мире зомби-апокалипсиса: сра- 
жаться с зомби, заниматься крафтом, изучать открытый мир, весёлиться с дру- 
зьями в мультиплеере и кооперативе и многое другое. Так что если вас не пу- 
гает простенькая графика, а главным является удовольствие от разнообразно- 
го геймплея, смело пробуйте 7 Бауз То 0. 

Причины потратиться: Открытый мир, разнообразие, зомби. 


лы 


=> 


Вгокеп $мога 5 — ТНе Зегреп?$ Сигзе: Ергзоде Опе 

Дата выхода: 4 декабря 2013 г. 

Игроки, которых прельщают детективные сюжеты, в декабре могут обратить внимание на очередную часть 
квестов серии Вгокеп Эмгога. Новая часть будет выходить эпизодами, что и для разработчиков и для игроков яв- 
ляется выгодным компромиссом, как в денежном, так и во временном плане. Роль протагониста будет выпол- 
нять журналист Нико Коллард, который пытается провести независимое расследование убийств с политичес- 
кой подоплекой. Внушительный набор интеллектуальных головоломок 


„рокове2 
"Ри Причины потратиться: В кругах “квестовиков” ира давно Тпе \МоМ Атопо 05: Ер!зобе 
токе апё Митог$ 


о и вопрос о покупке не стоит. Новички могут тоже оп- 
робовать, наверняка не разочаруются. я 20137. ЭР. 
в и — достойная альтернатива 


иалам, а по глубине погружения 


М/аумгага Мапог 


Дата выхода: декабрь 2013г. 

Любители уютных “ламповых” адвенчур вполне смогут найти 
для себя развлечение долгими декабрьскими вечерами в игре 
У/аумага Мапог. Благо, сеттинг соответствует вечернему настрое- 
нию, ведь играть предстоит за призрака. Соответственно цель игры 
—щ напугать жителей поместья от мала до велика. Графический 
стиль игры нарочито мультяшный, поэтому стоит надеяться, что иг- 
ровые ситуации будут в основном веселыми и комичными. 

Причины потратиться: возможность спокойно и неторопливо 


рию игроков, и в де- 
Цзужепр провести время за игрой. 


й ссказа 
кабре обещает появиться ый эпизод ра 


ю-Иорка. с 
у д тия: Это а ыы бат 
интригующий, атмосферный, захваты В 


Мопоспгота 

Лата выхода: декабрь 2013г. 

Любители арт-хауса и всего необычного найдут 
для себя отдушину в игре Мопосйгота. Этот про- 
ект, подобно мистической игре Что, передает 
историю, эмоции и переживания персонажей без 


слов и текста — исключительно с помощью визу- 
ально-музыкального оформления. В отличие от 


мальчика из Итбо, попавшего в потусторонний 
мир, главный герой Мопосйгота живет в индуст- 
риальном городке альтернативного 1950 года. 
Геймплейно игра представляет собой платформер 
с решением физических головоломок. 

Причины потратиться: угрюмая атмосфера 
стимпанка; эмоциональная — насыщенность 
геймплея; физические головоломки. 


Хх 


КВЫШ 


Те М/аКто Оеад: Зеазоп 2 
Дата выхода: декабрь 2013г. 
Продолжение культовой серии, повеству- 


общественного строя ос- 


ющЩей о сложностях 
тавшихся в живых людей после зомби-апока-_ 


ию, любопытных подроб- № ` 


ии нет, все-таки разработ- 


Причины потратиться: Все те же, что и в 
вупомянутой игре, только сеттинг другой. 


— 


М/ае[апд 2 


Дата выхода: декабрь 2013г. 

Вполне возможно, что среди 
наших читателей даже нет тех, кто 
играл в первую М/а${еапо, т.к. вы- 
шла она в далеком 1988 году, и 
являлась, если можно так выраз- 
иться, дедушкой ГаНош. Причем 
сеттинг тот же — ядерный поста- 
покалипсис в результате войны 
США и. СССР, который превратил 
поверхность Земли в пустошь. 
Главный герой — пустынный 


рейнджер, бороздящий пыльные просторы в поисках приключений. Вторая часть — пря- 
мое продолжение первой как в плане сюжета, так и в плане наследования геймплейных 
особенностей и даже графики — она будет максимально соответствовать атмосфере ста- 
рых добрых изометрических ВРС. Насколько придется такое творение по вкусу современ- 
ному поколению геймеров — вопрос открытый, зато “старая гвардия” точно оценит! 

Причины потратиться: 

Геймплей в лучших традициях ВРЕ конца 90-х 

Атмосфера ядерного постапокалипсиса 


Вбр:/Ллтдатез.Бу/ 


ерия Са! ОЁЕОиу, несмотря на мно- 

точисленные плевки и замечания в 

свою сторону, все еще продолжает 

радовать своих поклонников не- 
ожиданными нововведениями. В этот раз но- 
вая часть знаменитого игрового сериала 
предложила в качестве нового персонажа 
лохматого четвероногого друга Райли, а так- 
же выход на “космический” уровень. И, соб- 
ственно, все. 


И только мертвые с косами 
стоят... И тишина... 


На самом деле, уже после введения мож- 
но было закончить обзор Са! ОГРиу: Споз6, 
просто скопировав практически все, что 
раныше писала газета о Моде У/а!@ге 3, 
предварительно заменив название и дату вы- 
хода. Но, как бы парадоксально это не звуча- 
ло, все не так уж и плохо. 

Начинаются приключения игрока в кос- 
мосе, за что серию уже можно поздравить с 
выходом на новый, межпланетный, уровень. 
С одной стороны, в этом эпизоде хочется по- 
ставить под сомнение реалистичность проис- 
ходящего, но вместо этого ты неотрывно сле- 
дишь за развитием истории и поражаешься 
видом Земли из космоса. Как это было и в 
предыдущих играх серии, повествование на- 
чинается с трагедии. А в этом случае — с 
ОЧЕНЬ большой трагедии. Как оказалось, 
страны Южной Америки начали консолиди- 
роваться и стягивать свои силы к границам 
США, чтобы разрушить все, что было нажи- 
то непосильным трудом для исполнения аме- 
риканской мечты. Конечно, мирные жители 
с белоснежными улыбками и Соса-Соа в ру- 
ках никак не ожидали, что удар придет из ко- 
смоса. Подлые латиноамериканцы захватили 
главный защитный спутник США и нанесли 
точечные удары по американскому благопо- 
лучию. Конечно, катастрофу частично уда- 
лось предотвратить, но ценой жизней не- 
скольких тысяч мирных людей и, откровенно 
скажем, симпатичной космонавтки. Глав- 
ным оружием США в этой неравной битве 
становится уже легендарный отряд “Призра- 
ки”, бойцы которого увешаны навороченны- 
ми гаджетами и скрывают лица за зловещими 

. масками с изображением черепа. 

Кроме переживаний за судьбу США, вас 
побалуют интересными семейными отноше- 
ниями. Ценна эта часть сюжета разве что с 
позиции пропаганды тесных семейных уз, 
абсолютного доверия внутри ячейки обще- 
ства и взаимовыручки. А на деле уже к сере- 
дине игры понимаешь, кто из членов семьи 
будет убит главным злодеем, которого, в 
свою очередь, ждет неминуемая кара от на- 
шей руки. Патриотические речи в устах глав- 
ных героев и их врагов слышатся немного па- 
фоснее обычного, поэтому через минут 30 
начинаешь им потихоньку не верить. Да и 
концовка игры подразумевает обязательное 
продолжение. 

Кинематографичность и количество пе- 
рестрелок в единицу времени в Са] ОЕГОщу: 
Сро%5 просто зашкаливает. Кажется, что в 
игре каждую минуту кто-то умирает, при- 
чем, иногда по не вполне понятным причи- 
нам. Вроде как перестрелки сюжетно обос- 
нованы, но между ними проходит настоль- 
ко мало времени, что не всегда успеваешь 
проникнуться сюжетным объяснением. 
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Земля в иллюминаторе видна 
„< ковать 


Поэтому просто выполняешь приказы игры 
— бежишь куда-то и делаешь что-то. Но вот 
чего у новой части не отнять — так это раз- 
нообразия в локациях. Тут вам и космос, и 
постапокалиптические города, и глубины 
Атлантического океана. Что самое удиви- 
тельное и приятное — все локации ощуща- 
ются и играются по-разному. И не пережи- 
вайте: рушащиеся дома, падающие вертоле- 
ты — все фирменные “дорогие” фишки се- 
рии на месте. 


Видно / не видно 


Отвлечемся от сюжета и посмотрим на 
Сай ОГ Риб: СВо$6 с другой стороны. Вот 
туг и начинают выплывать некоторые проб- 
лемы. Так как движок сериала не поменялся, 
несмотря на выход консолей нового поколе- 
ния, говорить о каком-то графическом про- 
грессе не получается. Да, конечно, СПо$5 


Игра в цифрах: 
30 секунд проходит между 
убийствами 
1 собака 
4 игрока в "ЕхНпсНол" 
1 новый режим мультиплеера 
6 часов одиночной кампании 


2,5/10 — средняя оценка 
пользователей на теасийс 


выглядит безумно красиво, но не лучше про- 
шлогодней Наск Орз П. Причем, никаких 
футуристических построек или “дальних да- 
лей” мы так и не увидели. Здесь возникает 
естественный вопрос: а зачем тогда игре, ко- 
торая в прошлом году легко обходилась 4 ГБ 
оперативной памяти и 32-разрядной систе- 
мой, в этом году резко понадобилось аж 6 ГБ 
минимум и обязательные 64 разряда? Загал- 
ка! Но зато “цифровое сердце” игры отполи- 
ровали настолько, что, если кто-то из чита- 
телей скажет, что у него бывали случаи выле- 
та на рабочий стол, то пусть он первым за- 
бросает нас камнями. По крайней мере, Са| 
ОЁПиб: Ово$5 уж точно работает стабиль- 
нее Вашеве! 4. 

Вот что-что, а звук в игре — потрясаю- 
щий. Музыкальное сопровождение настраи- 
вает игрока на нужный лад и подсказывает, 
что по сюжету будет дальше. Актеры озвучи- 
вают свои роли отменно, а их реплики слу- 


шаются уместно в рамках патриотичности 


всего сериала. Однако. быстро начинает ощу- 


щаться приторность происходящего, и даже 
глубинный смысл и надрывность голоса ак- 
теров не спасает ситуацию. Локализация в 
целом удалась, но, правда, хотелось бы боль- 
шего разнообразия голосов: складывается 
ощущение, что это просто один и тот же ак- 
тер менял интонации в голосе. 

Собака-всех-спасака была ‘настолько 
разрекламирована, что всем было очевидно 
— ей как минимум будет отдана большая 
сюжетная роль. Да, она нас везде сопровож- 
дает, весело отзывается на имя, беспрекос- 
ловно слушается и просто мило выглядит в 
своем жилетике. Но, за всю игру поуправ- 
лять псом удается всего только минут 15. 
Единственная миссия за Райли — это обыч- 
ный постановочный стелс, в котором вмес- 
то тихого устранения врагов с помощью но- 
жамы столь же тихо загрызаем их до смерти, 
нажимая на одну лишь кнопку. Еще один 
раз пес встретится ближе к концу — здесь 
нас попросят отнести раненого друга в точку 
эвакуации. И... все! Вот вам и революцион- 
ная собака в игре. 

Напарники... Ох, напарники... Иногда 
возникает ощущение, что легендарный отряд 
призраков прозябал без нашего в нем учас- 
тия, ведь зачастую братья по оружию откро- 
венно мажут мимо цели. Случались и непри- 
ятные моменты, когда противники стреляли 
в стену и в упор не видели членов отряда. Но 
с другой точки зрения, кажется, они сохрани- 
ли в себе гораздо больше морали и изо всех 
сил стараются не нарушать одну из главных 
заповедей: “Не убий”. 


Призрачное будущее 


Очевидно, что серии пора меняться, при- 
чем во многих аспектах. Как бы ни хвалили 
фанаты сериал, именно в Са] ОЁРиб: Сро$5 
чувствуется вторичность практически во 
всем. Даже не спасает интересный и необыч- 
ный для серии режим ЕхИпсбоп, в котором на 
Землю прилетают инопланетяне. Не помога- 
ет он, потому как нужно сначала пройти сю- 
жетные миссии, а потом уже можно присту- 
пать к истреблению внеземных захватчиков. 
А как показывает практика, не все доходят до 
конца сюжетного режима в новой части. 

Если говорить о громких нововведениях 
сериала — собаках и женщинах — то эти на- 
правления, несомненно, нужно не забрасы- 
вать, а развивать дальше. Ведь дать собаке не- 
много больше времени и немного больше 
свободы было бы весело, или же сделать не- 
сколько миссий о женском отряде, напри- 
мер. На наш взгляд, было бы очень свежо. 

И, пожалуйста, дорогие и уважаемые раз- 
работчики, верните нам нелинейность и хотя 
бы небольшой моральный выбор. Ведь, со- 
тласитесь, это же очень подло — сделать не- 
сколько концовок в Васк Орз П, а затем рез- 
ко вернуть игроков в линейные рамки. Ко- 
нечно, понятно, что эти две игры делали раз- 
ные студии, но мы не уверены, что, работая 
на благо одной и той же серии и под одним 
издателем, нельзя поделиться каким-то опы- 
том разработки в игровой сфере. 


Радости: 

пес Райли 

режим ЕхёпсНоп 

уместный звук 

отличная работа актеров и локализация 
латиноамериканцы, а не русские, в ро- 
ли противников 

разнообразные и интересные локации 
стабильная работа и отсутствие “вылетов” 


Гадости: 

завышенные системные требования 
самоповторы 

минимум нововведений 

минимум технического развития для серии 
нет вариативности 

скучный мультиплеер 


Вывод: 

Случилась почти беда. Если бы не пре- 
дыдущие заслуги серии или отсутствие 
волшебных слов Са! ОЕБибу в названии, 
то игру точно ждали бы забвение и еще 
более жесткая критика со стороны иг- 
роков. А это ли не сигнал, что нужно что- 


то менять? 7] Г 
| 


Обзор написан по ИК-версии игры. 
Диск предоставлен 
интернет-магазином фесопзе.6у 


Оценка: 
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Ващепеш 4 и Сай о? Оу: 610$] 


=- 
^ ре 
Милые сердцу многих геймеров игровые серии ВаЩеЯе!4 и СаЦ о? Бибу оставили в этом году смешанные чувства и впечатления. Игры получились НУ у 
как неплохими, но поругать их хочется за многое. Поэтому было принято решение подключить к вопросу коллективный разум нескольких авторов “Виртуаль- 4 Г 
ных Радостей” и попробовать максимально объективно оценить яркие достоинства и грубые недостатки представителей последних на сегодняшний день ча- в’, > 
стей именитых игросериалов. Результат получился полным неожиданностей и сюрпризов, в чем Вы сможете убедиться ниже. ВИ, СИЕ 
Мы рассмотрим ВаЩеЯе(4 4 и Са оЁ Ош: СВо$15 с нескольких различных сторон, каждая из которых будет иметь свою оценку и вес в итоговых ба 
Все делается настолько открыто и объективно, насколько это возможно. И да начнется же великая сеча! 


Оценка ВаНеНе 4 Са! ОЕ Ощу: Спо${5 
. Общее впечатление х 


ПТ 3 


$ 


ВащЩейе!4 4 не может предложить ничего нового по сравнению с предыдущей ча- | СаЦ о Бибу: бо$т6 же шагнула назад по сравнению с Васк Ор$ П. Уровень ново- 
г стью. Серия определенно топчется на месте, но хотя бы не делает шагов назад. го проекта соответствует разве что Модет М/а{аге 2, но никак не игре нового 
| поколения. 
. Одиночная кампания и сюжет (20% 


Чего нельзя сказать о конкуренте: 5-6 часов “всея ВАУ шутеров” — это слишком ко- 
ротко. ь 
Привлечение именитого сценариста не спасло игру: все это. мы уже не раз видели 
практически в любой СаЦ оЁ Ошу. 

Предсказуемо, что все герои много говорят, комментируя происходящее вокруг. Но 
главный герой в этот раз тоже в основном молчит, что снова возвращает к тезису 
“как всегда”. 


Для серии, которая славится своим сильным мультиплеером, 5-6 часов одиночной 
кампании оказалось более, чем достаточно. 


Несмотря нато, что разработчики хотели сделать довольно сильный сюжет и предложить 
игрокам настоящую военную драму, одиночная кампания оригинальностью не блещет. 


Главный герой ничего не говорит. И обставлено это немного неумело, не так, как, на- 
пример, в серии На#-ЫТе, где у Гордона ничего напрямую не спрашивали. Главного ге- 
роя Ва Чейе4 4 постоянно о чем-то спрашиваюти к нему обращаются, но он лишь му- 
жественно отмалчивается. Во многих ситуациях это смотрится как минимум странно. 


Повествование ведется линейно и последовательно, а не в форме воспоминаний, | После вариативности Са оЁ Ошу: ВвасК Ор5 П ждешь от новой части еще большего 
как в Ваеве4 3. > морального выбора. А сюжет Сай о! Оу: бНо$15 отказался жестко линейным, без 
ы какого либо намека на вариативность (пусть и условную). 


(Сюжет подан неумело, как будто кусками, и вообще не успевает раскрыться за пару | Сама сюжетная линия смазана, как будто игра сама себя поторапливает и просится 
часов. быстрее к финалу. 


ЕА хотела глубокой военной драмы, а у О1СЕ получилось лишь самокопирование, | Новую грань в сюжет и дополнительный интерес к серии со стороны новых игроков 
причем неумелое. Вот буквально пару примеров, которые бросаются в глаза: привнес милый пес Райли. Остальное (скажем дружно) — “как всегда”. 
а) битва на палубе (очень похожа на ВйасК Ор$ П, но, благо, сделана хотя бы на уров- 

не первоисточника); 

6) снежные горы (в Вай Сотрапу 2 уровень игрался и чувствовался гораздо лучше). 


Непонятно, зачем так нелепо связывать 3 и 4 часть серии. Диму Маяковского поче- 
му-то перерисовали и переозвучили, и только из субтитров становится понятно, что 
вот этот непонятный и незнакомый с лица проходной персонаж, не несущий необ- 
ходимой нагрузки — это Дима. 


Краткая характеристика Ваейе4 4 — 0 свежих идей. 
Как обычно, хорошая актерская игра. 


ТИ Неожиданно, хорошая актерская игра. 
я 3. Мультиплеер (20%) 


(Самое печальное в ВаеЯей4 4 — это то, что перегружены игровые сервера. Из-за это- | На удивление, мультиплеер работает стабильно. Хотя, что удивляться, движок игры 
го часто игра вылетает на рабочий стол в предельно неподходящий для этого момент. | полировали до блеска и выжимали из него все возможности. 

Странно, но в мультиплеере Ва Щейе!4 4 умудряется виснуть и тормозить даже на | Несмотря на завышенные требования по использованию оперативной памяти, Сай о? 
самых мощных машинах. Ои\у: бНо$15 отлично оптимизирована даже для минимальных системных требований. 
Хваленая система [еуошНоп работает в игре только в строго отведенных местах. До- | Конечно, собаки уже были в СаЦ о? Бибу: ВйасК Ор$ Ц, но теперь ими можно непо- 


ходит до такого, что ты можешь разрушить одну стену, а три другие — нет, потому | средственно управлять, что вносит долю разнообразия. А ЕхИпсйоп с инопланетя- 
что это не запланировано разработчиками. нами оказался вполне адекватной заменой зомби-режиму. 


Огромнейший минус всего мультиплеера — отсутствует автобалансировка команд. | С этой стороны баррикад с балансом команд все в порядке. 
То есть, матч вполне может закончиться со счетом 286:1. 

Баланс оружия, к сожалению, тоже пострадал. Начальный пулемет 1 уровня облада- 
ет сравнительно низкой убойностью, так что на первых порах готовьтесь много 
умирать. К 

Режим командира, которым так хвастались разработчики, по.большому счету, беспо- 
лезен и не востребован. За все время, проведенное в мультиплеере (что около 10 ча- 
сов), нам ни разу не попался матч с командиром. 


Согласитесь, серия СаЦ ОТ Вибу всегда была “игрой про взрывы”. В новой части не- 
ожиданно, наверное, даже для разработчиков, появился (признаемся честно) нико- 
муне нужный стелс. А чтобы поклонникам был стимул им пользоваться, разработчи- 
ки прикрутили достижение “Пройти уровень незамеченным”. 

А тут будет, ну что бы вы думали?.. Верно! “Как всегда”. Правда, в итоге получается 
намного эпичнее конкурента, во многом благодаря космическому уровню. 


Баланс оружия соблюдается вне зависимости отуровня персонажа. Но, несмотря на 
то, что собаки милые и вносят разнообразие, зачастую убить четвероногого друга го- 
раздо сложнее, чем противника-человека. 

Мультиплеер СаЦ оЁ О\у: СНо$5 даже может похвастаться новым режимом “ВЫ”, 
но на деле он оказывается сравнительно скучной позиционной войной. 


Ужасно много мата. Не поверите, но в Ва ее 4 русские солдаты в оригинальной | Вспоминаем нашу любимую оценку СаЦ 0+ Оибу: бНо5{6: “все как всегда”. 
озвучке ругаются куда реже и проще, нежели американцы. 

Зато мультиплеер может понравиться отличнейшей локализацией. Слушая позыв- 
ные товарищей так и хочется ринуться в бой и побеждать всех неверных. 


Как бы странно это ни было, но местами русская локализация проваливается, и, как 
следствие, одни и те же персонажи начинают говорить разными голосами. А иногда 
и вообще по голосу непонятно, кто сейчас говорит. 


5. Геймплей (30%) 


Играется абсолютно аналогично Ва ЩеЯе{4 3. СаЦ ОЕ бифу: бНо${6 предлагает все то же самое, что и последние несколько лет. 


Т в некоторых моментах в ВаЩейе!4 4 прямо “просились” дополнительный уровень | Огромным разочарованием стал отказ от нелинейности. 
крутости и адреналина, а местами и реализм. 


6. Техническая сторона вопроса (10%) 

ВаеНе(4 4 — определенно одна из самых красивых игр нынешнего поколения. | Со времен СаЦ о? Ошу: Вйаск Ор$ П наблюдается не такой уж и сильный графичес- 
Выглядит она не хуже, но и, правда, не намного лучше Ва Цебе4 3. кий прогресс. Правда, может, его просто уже не так сильно видно. 

. | Добавляют неприятных моментов во время прохождения вылеты на рабочий стол по | Завышенные системные требования привели в шок и трепет поклонников по всему 


системным требованиям из-за недостатка памяти. Причем, даже на рекомендован- | миру. Конечно, после рекомендованных 6 Гб оперативной памяти последним ударом 
ных системных требованиях. стало обязательное наличие 64-разрядной системы. 


9 Несомненным плюсом стала кроссплатформенность проекта. В ВаЦеЯе!4 4 совсем | Кроссплатформенность отсутствует как класс. о 
непонятно, на чем играет убивший тебя только что противник: это он так с мышкой 
обращается или джойстиком как гуру овладел? 


[ое 3 работает немного стабильнее и гораздо лучше оптимизирован для свое- | Движку СаЦ о? биту: бпо${5, как ни странно, все еще есть куда расти, но заметных 
го первого проекта, по сравнению с Его Не 2. изменений в графике почти нет и, скорёе всего, не будет. Несмотря на свои замеча- 
тельные пейзажи и детальную прорисовку, игра все еще не дотягивает до уровня 
ВаШейе!4 4. 

7. Звук (10%) 


Саундтрек к ВаЩейе![4 4 получился бледным подражанием прошлой части. В ос- | Авотв СаЦ о? Ошу: бНо${5 саундтрек получился атмосферным и как раз настраива- 
новном слышится легкая электроника, которая почти не чувствуется: не мешает про- | ет на нужные эмоции в нужные моменты. 
хождению игровых моментов, но и не раззадоривает на победу. 


Если отбросить большое количество мата, то озвучка в этот раз получилась лучше, | Озвучка новой части получилась хорошей, но она всегда была на высоком уровне, 
чем у конкурента. так что тут удивляться нечему. 


8. Играть или нет? 

Весь парадокс и интерес ситуации заключается в том, что фанатам серий оба проекта могут понравиться, а вот остальные “заплюют” игры за излишнюю “попсовость”, “глянцевость”, 
самоповторы и однообразие. 
Ни ВаЩеве(4 4, ни Са о Бибу: бНо$16 не оправдали ожиданий. Причем, вообще! От них ждали маленькой революции, а они в лучшем случае топчутся на одном месте. На звание иг- 
ры года они определенно не могут претендовать. а 
Конкуренция между частями сериалов в этот раз, бесспорно, есть, но в том-то и дело, что только лишь между собой. За прошедшие несколько лет наберется с десяток проектов, в кото- 
рых если не все, то некоторые аспекты были реализованы гораздо лучше, чем в ВаевеЧ 4 и СаЦ о? Оу: бНо${. 

9. Почему так получилось? 
Как нам показалось, есть две основные причины, почему в этом году сериалы не удивили и принесли много негативных эмоций: 
— на рынок выходят консоли нового поколения, что ознаменовало начало новой страницы в истории создания игр. Издатели и разработчики просто не знают, что ожидать от новых 
приставок, поэтому и придерживают все нововведения до поры, до времени; 


— издателям, привыкшим получать сугубо экономическую выгоду от игровой индустрии, просто страшно идти на эксперименты и вводить новые элементы. Если игра плохо продастся, 
то это скажется не только на финансовом благополучии, но и на репутации, что гораздо хуже в последнее время. 


10. Итоговая оценка 


СЕИСО о В УДО ИНО 


Анатолий Валаханович. Особая благодарность Алексею Апанасевичу за помощь в подготовке данного материала _ 
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Минимальные системные требований: процессор 2 ПТИ, 


4 Гб 03У, 512 Мб видевпамяти 


Рекомендуемые системные требования; четырехъядерным 
процессор 2.5 ГГц, 8 ТР ЗУ. 1024 Мб видеопамяти 
Официальный саит игры: р/к. ео оз. ати/даптез/х гай 


емецкая компания Е2050й с 1999 

года занимается созданием косми- 

ческих симуляторов серии Х. Иг- 

ры этой серии отличались амби- 
циозностью замыслов, невероятными обе- 
щаниями, которые далеко не все сбывались. 
Однако это не мешало игрокам продолжать 
поддерживать серию, разработчика и расши- 
рять возможности симуляторов с помощью 
модов. Вселенная Х всегда объединяла люби- 
телей космосимов. 

С годами серия игр Х становилась все 
глубже. Экономика, размеры вселенной, ко- 
рабли — все это добро достигло неприличных 
объемов, но не привлекало новых неопытных 
игроков. В связи с этим Е?0зОЙ захотели 
вдохнуть в жанр свежий глоток. Было решено 
перезапустить серию. Создать игру, которая 
порадует фанатов и привлечет новых людей в 
жанр космических симуляторов. Обещания 
были красивые, а ожидания игроков, соот- 
ветственно, высокие. И вот, как это часто бы- 
вает с неуемным эго, амбиции поглотили 
возможности создателя. 

ВХ КеБшвЬ разработчики решили сделать 
акцент на управление с помощью геймпада. 
Возможно, Ерозой планировали выпустить 
сим наконсолях, но сразу этого сделать им не 
удалось. Что мы имеем в итоге? Не совсем 
идеальное управление с помощью геймпада, 
и далеко не лучшее управление с помощью 
клавиатуры и мыши. Меню и интерфейс 
полностью переделаны под возможности 
контроллера, что просто лишает привычного 
удобства использования мыши и клавиатуры. 
В Х Вещь чтобы переместиться на карте 
между кластером, сектором и зоной, нельзя 
просто отдалить и приблизить карту — надо 
переходить из одной вкладки в другую. При 
этом станции и корабли можно выбрать 
только в длинном списке, а ни просто нажав 
По НИМ МЫШЬЮ. 

Что касается космических станций, то 
туг разработчики не обманули. По сравне- 
нию с тем, что было в прошлых частях, но- 
вые станции действительно впечатляют сво- 
ей детализацией. Это по-настоящему круп- 
ные космические города, со своей инфра- 
структурой, неболышой жизнью. Вокруг 
станции летают корабли правоохранитель- 


ных структур, дроны загружают товар в тор- 
товые суда, яркие рекламные вывески окру- 


жают бизнес-кварталы, на космических 
фермах выращивают продукты, а в инже- 
нерных блоках различные механизмы вы- 
полняют свою работу. Все это выглядит здо- 
рово, но ради такой детализации пришлось 
многим пожертвовать. Размеры вселенной 
миниатюрны в сравнении с прошлыми час- 
тями серии. К тому же, типов станций не так 
уж много, поэтому часто встречаются одни и 
те же строения даже в разных кластерах. Да, 
теперь можно разгуливать в интерьерах 
станций от первого лица, общаться с МРС, 
торговать с ними, собирать недорогие ре- 
сурсы, разбросанные по станциям. Но, к со- 
жалению, этим вещам не хватает разнообра- 
зия. Все интерьеры станций и модели неиг- 
ровых персонажей скопированы и размно- 
жены. Озвучка персонажей небогатая: фра- 
зы регулярно повторяются, и со временем 
такие прогулки становятся рутиной. Попыт- 
ка добавить интересную мини-игру во время 
общения, чтобы завоевать репутацию у че- 
ловека и получить скидку на товар или по- 
лезную информацию, выглядит очень мило. 
Когда же вы в 50-й раз услышите фразу про 
опасность искусственного интеллекта, вся- 
кое желание участвовать в светских беседах 
отпадет. 

Общение с МРС напрямую не только на- 
скучивает своей однообразностью, но и затя- 
гивает процессы найма собственной коман- 
ды для корабля, торговли и сюжетных вза- 
имодействий. Игра вынуждает раз за разом 
взаимодействовать с компьютерными персо- 
нажами на станциях вместо менее интерак- 
тивного, но гораздо более быстрого и просто- 
го способа использования меню и радиопе- 
реговоров. 

В сюжетном режиме вас будет сопровож- 
дать спутница, второй пилот по имени Иша. 
Реальная польза от нее в игре равна нулю. Ее 
фразы не сильно отличаются от одноклеточ- 
ного ИИ корабля, которого зовут Бетти. Са- 
ма история в ВеЫий не блещет какими-то 
оригинальностями, да и не был никогда сю- 
жет главным достоинством серии. 

Бои в игре просты и увлекательны, но 
лишь до тех пор, пока дело не дойдет до мас- 
штабных сражений с участием союзников и 
абордажа других кораблей. В сражении с 
большими флотами вы ощущаете себя един- 
ственным здравомыслящим пилотом в галак- 


тике. При абордаже кораблей все приходится 
делать самому, вто время как крупные кораб- 
ли служат скорее красивой голливудской де- 
корацией, нежели эффективными помошни- 
ками в бою. Игрок не может управлять други- 
ми кораблями. Неспособствует делу всета же 
заточенность под контроллер и странные ди- 
зайнерские решения, связанные с главной 
панелью. 

Интерфейс кабины занимает добрую 
часть экрана ненужными деталями, которые 
мешают обзору (эти ненужные куски уже по- 
спешили обрезать модеры). Отсутствует ра- 
дар, который давал понять, откуда и кем по 
вам ведется огонь. Прихолится кружить во- 
круг оси, выискивая угрозу или текущую 
цель. Особенно раздражает отсутствие рада- 
ра, когда в сражении участвует много неболь- 
ших кораблей. 

Генератор ускорения времени отсутству- 
ет в игре, но это не было бы такой болыной 
проблемой, если бы не “трудности перевода” 
при управлении вашим флотом. Отдавать 
приказы — неудобный и длительный про- 
цесс, и часто ваши космические суда просто 
теряются в трех соснах или отказываются 
нормально функционировать. До выхода па- 
рочки патчей невозможно было пройти са- 
мое начало сюжетной кампании. 

Ну и наконец, появление магистралей, 
которые были призваны упростить и разно- 
образить перемещения по бескрайним про- 
стором космоса. Каждый сектор связан тон- 
нелями, напоминающими трубы, по которым 
перемешались городские жители в мультсе- 
риале Футурама. Залетев в такой тоннель, вы 
попадаете в своеобразную мини-игру: при- 
строившись за более быстрым кораблем в од- 
ной из девяти линий, вы увеличиваете ско- 
рость перемещения. Если вам нужно вы- 
браться из магистрали чуть раньше, то надо 
быстро сворачивать “на обочину”, иначе, 
пропустив нужную точку, придется забирать- 
ся в магистраль, ведущую обратно, или доби- 
раться “вручную”. Иногда обратных магист- 
ралей поблизости попросту нет, поэтому луч- 
ше вам быть внимательнее. Вообще это не та- 
кой уж и плохой способ перемещения во все- 
ленной, и уж точно лучше, чем длительные 
полеты в пустоте. Большие системы соедине- 
ны немного другой, более широкой, версией 
обычных магистралей, супермагистралями, 


№ 12 (168) рь, 2013 


Игра в цифрах: 
20 часов сюжетной 
компании 5 


, 1 авляемый корабль * 
бак т 


но сутьперемещения по ним та же. Это мини- 
игра с магистралями наскучит также быстро, 
как и все остальные мини-игры в Х Кеш. 

Визуально игра сделана на приличном 
уровне, но и тут не обошлось без хлопот. Да- 
же на самых мощных компьютерах бывали 
случаи, когла ЕР не поднимались выше 30 
кадров. Патчи постепенно исправляют поло- 
жение дел, но этолишь капля в море проблем. 
Количество багов в игретак велико, что их пе- 
речисления хватит на целую диссертацию. 

Х Вещи полна неплохих идей, но все 
они меркнуг на фоне багов и провальных ре- 
шений, связанных с геймплеем. У игры кар- 
кас хорошего космического симулятора, с 
неплохим движком, вселенной, в которую 
хочется погрузиться с головой. Песочница, 
позволяющая создать свою космическую им- 
перию, где вам никто не будет мешать, как в 
ЕУЕОп!пе. На деле, перерождение вселен- 
ной Х не готово. 


Радости: 

Увлекательность 

Детализация космоса и станций 
Возможность посещать интерьер стан- 
ций и кораблей 

Упрощенное перемещение по космосу 
с помощью магистралей 

Саундтрек 


Гадости: 

Плохая оптимизация 
Примитивная анимация МРС 
Однообразие локаций и диалогов 
Управление, ориентированное на 
геймпад 

Баги и дизайнерские промахи 


Вывод: 

Неоправданные геймдизайнерские ре- 
шения вернули серию к истокам, да так, 
что она растеряла все свои положитель- 
ные качества из более поздних частей. 
Лучше всего подождать лучших времен, 
когда вагон фиксов, модов и дополне- 
ний, сделают Х Ней! такой, какой она 
могла бы быть изначально. Как бы только 
к тому времени уже не вышли ЗагСгеп 


и ЕШе: Бапдегои$. } 4 ы 
Я 


Оценка: 


8 № 12 (168), декабрь, 2013 год 


оао ь 


рмы: 

_ РыауЗЧавоп 4 (29 96) Х- Вох Опе (2 ное 

Разработчик: Спо$1 батез 

Издатель: Иестотс Ай$ 

Похожие игры: серия №е8 юг Зрее@ 

Мультиплеер: интернет 
Возрастной рейтинг: 18+ (запрещено для детей) 
Минимальные системные требования: |п{е|] 2,4 

0 №104 Гб ОЗУ, 30 Гб на жестком диске 

или МАЛОТА беРогсе СТ 8800 
ямные требования: пе! 

а Ю_ 7870 или МММОА 


оследнее время стало модно ругать производителей видеоигр за применение “кон- 

вейера”. История предписывает создание сего механизма Генри Форду, хотя это да- 

леко от истины. То, что двигало прогресс гигантскими шагами, упрощая и ускоряя 

зизводство, нашло свое место и в игровой индустрии. И речь идет вовсе не о ме- 

ханических устройствах. Многие разработчики, окрыленные успехом своей игры, из года в год 

штампуют ее копии, обладающие лишь косметическим изменением и незначительными но- 

вовведениями, а то и вовсе без них. Трудно сказать, что серия МЕ$ полностью подходит под 

это описание. Многие фанаты первых частей давно разочаровались в ней, однако стоит при- 

знать, что многолетние поиски истины, пусть и не принесли больших плодов, но и не оказа- 
лись напрасными. 

Разработчики МЕ$ никогда не боялись экспериментов. За долгое время существования се- 
рия испытывала себя и в роли серьезного гоночного симулятора, и в мире онлайновых развле- 
чений. Менялись физика, приоритеты игрового процесса. Были успехи и неудачи. И в итоге 
лучшие идеи предыдущих частей нашли свое место в новой игре. 


Быть может, скорость 
делает человека 
по-настоящему свободным? 


Сразу стоит сказать, что игровой процесс 
Е\ма5 ориентирован на сетевой режим. Впро- 
чем, говоря оновой МЕ$, нельзя стопроцент- 
но применить это определение. Технология 
АПОпуе стирает грань между одиночной кам- 
панией и сетевым режимом. Едва пользова- 
тель запускает игру, как оказывается на он- 
лайн-сервере (если только предварительно 
не принял меры по избеганию этого). Перед 
ним свободный мир, в котором есть гонки с 
искусственным интеллектом и сетевые собы- 
тия. Точно также во время свободного путе- 
шествия можно столкнуться с гонщиками 
или полицейскими, которыми может управ- 
лять как компьютер, так и живой человек. В 
связи с динамической связью событий про- 
пала возможность поставить игру на паузу. И 
при таком раскладе очень полезной является 
перекочевавшая из прошлой части система 
ЕазуОпуе, которая представляет собой быст- 
рое и удобное меню и позволяет в режиме ре- 
ального времени получить доступ к необхо- 
димым функциям. 

Единственным недостатком АНОпуе яв- 
ляется то, что иногда система баланса дает 
сбой, и игрок начального уровня оказывается 
посреди хаоса, устраиваемого игроками-про- 
фи. Но случается это крайне редко и не вы- 
зывает серьезных нареканий. 

Основной акцент игрового процесса де- 
лается на свободную гонку. В игре есть некое 
подобие карьеры с нафосными диалогами и 
подробным обучением, однако оно сводится 
лишь к списку рекомендаций (5рее 5), ко- 
торый предлагает гонщикам определенные 
варианты состязаний. Но следовать им не- 
обязательно. Игровой мир с самого начала 
полностью открыт, и игрок сам решает, куда 
ехать, в каких гонках участвовать. За победы 
и за целую вереницу действий, будь то риско- 
ванный маневр или уничтожение соперника, 
начисляются очки (5реедрой $), которыетра- 
тятся на покупку новых авто, улучшение 
внепгнего вида и ходовых характеристик ав- 
томобилей, установку модификаций, облег- 
чающих участие в погонях. 

Стоит отметить, что обещанного разно- 
образия в тюниге нет. Игроку предоставляют 
лишь перекрасить кузов, наклеить пару ви- 
нилов да установить несколько базовых дета- 
лей на шасси. Таких слов, как улучшенный 
карбюратор, модифицированные головки 
цилиндров и гоночный бампер тут не знают. 
Не говоря уже о более тонкой регулировке, 
которая когла-то имела большое значение в 
серии МЕ$З. Зато присутствует возможность 
нанести свое имя на номерной знак. 


Часто некоторые машины 
заслуживают большего, 
чем многие люди 


В Ема, конечно, есть и стандартные 
спринты, и гонки на время, но главной со- 


Игра в цифрах: 
2 боевых устройства мож- 
но установить на автомоби- 
’ ле 
Е. 
< > машин составляет р 
`>._-® автопарк в оригинальной 
версии игры 
} л. с. — мощность дви- з 
* 


гателя Ееттам Е12 ВегёпеНна 
ТО 


ставляющей являются именно баталии по- 
линии и гонщиков. Игрок вправе сыграть за 
обе противоборствующие стороны, при этом 
есть возможность менять сторону в процессе 
игры. Когда на гоночной трассе сходятся 
гонщики и полиция, начинается невероятно 
фееричное шоу. В ходе погони используют- 
ся различные устройства, такие как ударные 
волны, ЭМИ, и вызов вертолета поддержки. 
Полицейские отчаянно стремятся вывести 
из строя транспортное средство гонщика. А 
сами нарушители порядка имеют огромную 
мотивацию оторваться от преследования, 
либо самим уничтожить машины блюстите- 
лей закона. Ведь при поимке гонщик теряет 
все очки, заработанные с момента последне- 
го посещения убежища. В итоге получается 
настоящая битва не на жизнь, а на смерть, 
которая порою достигает невероятной слож- 
ности. 

И все это происходит в очень красивом и 
насыщенном разнообразными элементами 
мире. В большинстве случаев серия МЕ$ все- 
гда радовала нас прекрасной графикой, но 
Ема заслуживает отдельной похвалы. Мо- 
дели транспортных средств отлично детали- 
зированы. Прорисованы даже мельчайшие 
фрагменты. Мощный движок Егозфие 3 
обеспечивает отличную работу с освещением 
иотменный уровень детализации на больших 
расстояниях. Это придает необыкновенную 
красоту пейзажам. А посмотреть есть на что. 
Разработчики отказались от городских джун- 
глей и наполнили игровой мир красочными 
полями, реками и лесными массивами. Ско- 
ростные трассы проходят через заснеженные 
горные дороги и футуристического вида мос- 
ты. И даже обычная стройка может стать за- 
ставкой на рабочий стол. 

А вот музыка немного подкачала. Мест- 
ный саундтрек в основном способен пора- 
довать лишь клубную молодежь. Поначалу 
еще есть какое-то желание качать головой в 
такт бодрой электронной мелодии и редко- 
му заунывному голосу, но потом просто 
прекращаешь обращать на нее внимание. 
Когда-то песни из Меед Еог Зрее4 станови- 
лись легендами. Но эти времена уже давно в 
прошлом. 


“У действительно хороших 
водителей мухи расплющены 
о боковые стекла” 

Гонщик Вальтер Рерль 


Для игр, связанных с гонками, очень 
важной составляющей являются машины. 
Автопарк Е\маБ не столь богат, как хотелось 
бы, но стоит признать, что машин хватает 
как угонщиков, так и у полицейских. И каж- 
дый сможет найти себе железного коня по 
вкусу. Свое место тут не нашли разве что 
полноприводные внедорожники. Поначалу 
Ема предлагает сесть за руль известных до- 
рожных автомобилей. Это красивые и при- 
ятные в управлении машины, но самый сок 
начинается, когда открываются спорткары. 
То, на чем просто так не покатаешься в ре- 
альной жизни. Гатбоге шт, Коеп5ерв, 


С ВИр/Ллтдатез.6у/ 


Рараии... даже Мапазза. Поездка на новей- 
ших машинах вызывает море приятных 
впечатлений. Такжев МЕ$ наконец-то вер- 
нулись автомобили марки Еетай. Еще 
один плюс для любителей красного. 

Серия МЕЗ в каждой новой части про- 
водила какие-то эксперименты с физикой 
управления машины. И порою эти экспе- 
рименты были далеки от идеала. А ведь то, 
как ведет себя машина на дороге, может 
оказаться решающим фактором в опреде- 
лении качества игры. МЕ$ ЕзуаБ — это су- 
губо аркадный гоночный симулятор. Его 
главной задачей является развлечь игрока, 
а не проверить его водительские навыки. 
Физическая модель напоминает Но 
Ригзий 2010 года. Автомобили хорошо дер- 
жатся на дороге. Управлять ими несложно, 
хотя порою приходится выложиться на 
полную. Ездить в Е\ма[5 приятно и на удив- 
ление атмосферно, за счет большой доли 
контролируемой агрессивности в поведе- 
нии машин, а также — благодаря наличию 
разрушаемого окружения. Заборы и стол- 
бы эффектно разлетаются в разные сторо- 
ны. Проехаться вдоль ограничителя пово- 
рота удастся не всегда. Скорее всего, вы 
просто вылетите с трасы и отправитесь в 
путешесвие по грунтовым дорогам. 

Увы, новенький Ргозбце 3 добавил и 
минусов. Иногда выскакивают такие баги с 
физикой, что не знаешь даже, смеяться или 
плакать. А в добавление к этому, имеются 
долгие загрузки, проседание 8» и появляю- 
щиеся из воздуха объекты. Движок чрезвы- 
чайно мощный и амбициозный, но еще 
требует большой работы над собой. 


Радости: 

Захватывающие схватки 

Красивый визуальный ряд 

Полная свобода 

Отличная интеграция однопользова- 
тельского и сетевого режимов 


Гадости: 
Баги движка 
Нет обещанного уровня тюнинга 


Вывод: 

МЕЗ: Амаю не принесла в серию ниче- 
го нового. Однако сейчас, наконец-то, 
каждый элемент нашел свое места. 
Ама6 — это очень красивый свобод- 
ный мир, наполненный множеством 
состязаний, объединяющий вас и ва- 
ших друзей в невероятно эпичных гон- 
ках и погонях. Вот к чему в последние 
годы стремилась серия Меед Рог 
Зрееа, и наконец-то достигла своего 
идеала. Однако тем самым разработ- 
чики поставили себя перед необходи- 
мостью кардинального прорыва в бу- 
дущем. Иначе Ама6 будет последней 


успешной игрой в серии. $ г 
Г] 


Обзор написан по Рау$айоп 3 
версии проекта 


Оценка: 


Разработчик: Оуегпан батез 
Издатель: Вва000 
Жан»; ВРВ 


Похожив игры: Ват $ бай |: ЗПадо\$ оГАтт, 


Вавигв ба 1: ТВ пе о ВВаа: 


Плапформы: РС, Мас, 10$ (2034 г), Апаго!в —(2014 Г) 


Системные ребован я: ие! Соге 2 Оцо, 
255 Мб 03У, 2.5 Гб на жестком диске, 
совместимая с ОисойХ 9.0с видеокарта. 


Модель рай остранения: цифровая доставка 


а радость, как фанатов, так и про- 
сто геймеров всего мира, замираю- 
щихот волнения при одном только 
упоминании серии ВаФиг$ Са, 
вышло издание Ваигз Сае 2: Епвапсед 
ЕФоп. ВС — игра в жанре КРС, великая, ос- 
новополагающая для всего жанра серия, вы- 
полненная по правилам настольной ролевой 
игры Оипвеоп$ & Огагой$ второго издания, 
созданная хорошо известной многим гейме- 
рам Вю\/аге. Выделяется отличной прорабо- 
танной вселенной с нелинейным сюжетом, 
замечательным вниманием к мелочам, от ма- 
неры поведения, привычек главного персона- 
жа и его спутников, до того, как выглядит то 
или иное выбранное оружие в его руке (с по- 
правкой на графику конца 90-х годов). 

Что до самого издания Вавигз; Са 2: 
Епвапсед Е воп, то разработкой занималась 
студия Оуегпаи] Сатез — подразделение ци- 
фрового магазина Веат4ое, основанного 
выходцем из ВюУ\аге Трентом Остером. Из- 
дание объединяет оригинальную Ваиг’$ 
Сае И: ЗНадомз оГАтп и дополнение к ней 
— ТЬгопе оЁ ВБаа!. Они предлагают нам 
пройти путь молодого воина, по совмести- 
тельству сына (или дочери) бога убийн Баа- 
ла. По старой доброй традиции, распутывать 
все узелки замечательного повествования 
будем, сражаясь плечом к плечу с компью- 
терными товарищами, коих можно взять с 
собой до шести. Наши друзья-попутчики, 
как заведено в серии Ва!иг$ Сае, играют 
далеко не последнюю роль. Они являются 
очень интересными, продуманными, со сво- 
ими привычками и особенностями персона- 
жами, с которыми у нас в пути будут случать- 
ся споры, интриги, любовные романы. 
Спутники время от времени могут проявлять 
слабость характера или, наоборот, делом до- 
казывать свою преданность. А, кроме того, 
наши попутчики являются неотъемлемой 
частью происходящих событий и не прочь 
частенько показать свой характер, привычки 
и убеждения. 

Путь мы будем держать сквозь самые не- 
обычные места, в их числе — пиратский ост- 
ров, подземелье вампиров, логово драконов, 
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аи" $ бае 2: 


Нпапсей ЕГО 


подводный городи дажеад. Посещая данные 
места, мы столкнёмся с полчищами онасных 
врагов, в том числе и кровожадных мон- 
стров. Все локации сделаны с душой и вни- 
манием к мелочам. Важной частью игры яв- 
ляются второстепенные квесты. Они радуют 
игрока увлекательными и интересными ми- 
ни-историями, которые часто пересекаются 
между собой, а решения, принятые в них, 
могут дать о себе знать, когда вы о них уже 
забыли. Также задания, помимо силовых 
разборок, изобилуют интересными голово- 
ломками. Ноесли вы предпочитаете силовое 
решение, к вашим услугам огромный выбор 
оружия со своей историей, характеристика- 
ми и, например, умением разговаривать или 
самому нападать на противника. Где ешё та- 
кое можно увидеть? Всё также можно ис- 
пользовать игровую паузу, включив кото- 
рую, можем спокойно продумать тактику 
боя, потому что игра славится высокой 
сложностью, которая не прощает легкомыс- 
ленных действий со стороны игрока. 

Кроме этого, новое издание получило об- 
новленную и улучшенную арену ТВе Нйаск РИ5 
2: СЛафаюгз оЁТВлу, более 30 новых локаций и 
4 новых персонажей. Что ло технической час- 
ти, то, по словам Трента Остера, авторы изу- 
чили немало пользовательских модификаций 
и исправили многие из существующих изъ- 
янов оригинальной игры. Также стоит отме- 
тить поддержку широкоформатных монито- 
ров, немного переработанные графические 
эффекты, обновленный дизайн уровней, до- 
работанный интерфейс и улучшенный много- 
пользовательский режим. Графика почти не 
изменилась. Лишь, как сказано выше, немно- 
го похорошели графические эффекты. Перед 
нами всё то же графическое исполнение кон- 
ца 90-х, совсеми вытекающими отсюда обсто- 
ятельствами. Которые, конечно, идуг не в 
плюс посетившему наши ПК в 2013 году изда- 
нию Ваиг’з Са 2: ЕпВапсед ЕФНоп. 

Что сразу встаёт преградой на пути к 03- 
накомлению с проектом, так это русская ло- 
кализация. С этим у ВаФиг; Сае постоян- 
ные проблемы, которые начались ещё с пер- 
вой части, русская локализация которой вы- 


| часов на допол- 
нительные задания 


ме 


) видов оружия и 
амуниции 
минуты — среднее время 
между смертями вашего 


шлатолько в 2010 году, на 12 летпозжеангло- 
язычного оригинала. 


Радости: 

Новые квесты 

Улучшенный мультиплеер 

Поддержка широкоформатных монито- 
ров 

Доработаны мелкие технические детали 
Немного улучшены спецэффекты 
Новые персонажи 

Всё та же культовая Вавиг”$ бае 


Гадости: 
Почти не изменённая графика конца 90-х 
Отсутствие локализации 


Оценка переизданию: 7.5 


Вывод: 

В итоге, что мы имеем с выходом пере- 
издания второй части игры серии 
ВаФиг$ Сае: совсем чуть-чуть посве- 
жевшая картинка, за счёт немного улуч- 
шенных визуальных эффектов, поддерж- 
ка широкоформатных мониторов, появ- 
ление новых локаций, доработана тех- 
ническая часть. Всё это даёт игре, хоть и 
совсем маленький, но всё-таки глоток 
воздуха. Но лишь для того, чтобы к ней 
вернулись фанаты и игроки, знакомые с 
серией Вадиг$ Сае. А вот все, кто не 
знаком с серией, скорее всего, пройдут 
мимо, увидев морально устаревшую 
картинку и отсутствие локализации. Но, 
несмотря нато, что издание вышло с ми- 
нимальными изменениями, и новых иг- 
роков скорее всего не привлечёт, хочет- 
ся всё-таки замолвить словечко в защи- 
ту самой игры. Если вы неравнодушны к 
глубоким, продуманным, сделанным с 
душой играм в жанре ВРС, увлекающим 
в своё повествование на долгие часы, 
это как раз та игра, которая вам нужна. 
Серия Вазиг'$ Сае является ярким при- 
мером шедевра штучной выделки, к ко- 
торому, как и к хорошей книге, вы захо- 
тите вернуться ещё не раз. 
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едины ФМ 


овое дополнение к ВозПоск 

шйоце сродни другу детства, кото- 

рого не видели лет десять. Вроде 

н повзрослел, приобрел взрослый 

лоск и серьезность, но в глазах все равно про- 
скальзывает знакомый мальчишеский задор, 
ав беседе постоянно мелькает нотка носталь- 
тии по старым временам. Правда, через ка- 
кое-то время иллюзия спадает, и вы понима- 


ете, что это уже все-таки другой человек и Ни- - 


чего вас сним не связывает кроме общих вос- 
поминаний. С Випа[ а Зеа похожая ситуация. 
Мы, как и шесть лет назад, снова в знакомом 
Рапчуре, за окнами океан, а из радио доно- 
сится привычный Джанго Рейнхардт, но все 
это воспринимается несколько иначе, неже- 
ли в оригинале. В чем же подвох? в 

Мы прогуливаемся по городу, полному 
людей, и повсеместно наблюдаем мизансце- 
ны: парень натирает кому-то ботинки, меха- 
ник копается со сломанным лифтом, сутенер 
в очках прогоняет неудавшегося клиента, 
кто-то, завидев героя, злобно цыкает или 
вспоминает про неуплаченные долги. Пер- 
вые пятнадцать минуг дополнения показы- 
вают нам Рапчур со стороны, которую мы не 
видели в предыдущих двух частях: кипящий 
город, населенный не безумными мутанта- 
ми, а простыми обитателями. И осознание 
того, что тут никто не собирается нападать — 
необычно. В такие моменты не хочется не- 
стись дальше по сюжету и возникает жела- 
ние заглянуть в каждый. угол и слушать диа- 
логи жителей, хочется впитать в себя каждую 
частичку этого города, почувствовать себя 
его частью. 

Наша молодая клиентка, кажется, не из 
этого мира. Она с удивлением смотрит на ма- 
леньких Сестричек и интересуется, что с ни- 
ми произошло, она пользуется неизвестными 
доселе способностями и, кажется, порой че- 


Рагапо!9 


го-то недоговаривает. Если вы прошли ори- 
гинальную Вюзпоск Тпйпке, то поймете, как 
дополнение с легкостью подхватывает обро- 
ненные Элизабет фразы о многослойности 
пространственно-временного континуума и с 
ловкостью картежника тасует персонажами. 

Главный герой Букер ДеУитг даже в Рап- 
чуре остался горе-детективом, любящим вы- 
пивку и азартные игры, а вот Элизабет при- 
бавила в шарме, превратившись из пионер- 
ки-комсолки ветте а, роковую женщи- 
ну. Последняя по сюжету нанимает Букера, 
чтобы найти пропавшую девочку Салли, к 
которой у героя смешанные чувства — то она 
его дочь, то он ее просто приютил и привя- 
зался. Одним словом — загадка. Сюжет хоть 
и не блещет оригинальностью — все крутит- 
ся вокруг поисков девочки, но успевает 
столкнуть нас с одним из старых знакомых 
персонажей, проложить мостики между ори- 
гиналом и дополнением, а также внезапно 
поставить все с ног на голову в конце. В об- 
щем, все в лучших традициях Кена Левина. 
Наверное, так не хотелось узнать продолже- 
ние истории со времен второго эпизода На!- 
9 2. 

Авторам ЕюозНоск качественно удается 
переплетать порой несовместимые вещи. 
Только они могуг обвернуть игроков роско- 
шью и величием предновогоднего Рапчура, 
чтобы через десять минут столкнуть их в глу- 
бокое социальное дно, в котором город ока- 
жется меныпе чем через несколько часов. 
Красивые интерьеры и приятная музыка тут 
соседствует с разнузданным стилем жизни и 
дикими инсталляциями сумасшедшего ху- 
дожника, у которого искусство граничит с са- 
дизмом. Дополнение вовсю эксплуатирует 
вашу жажду к исслелованиям, разбрасывая 
по уровням аудиодневники, которые дают 
косвенные ответы на некоторые вопросы иг- 
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ровой вселенной, а расставленные автоматы 
с видеозаписями проливают свет на уклад са- 
мого города и его философию. 

Кроме исследований, понятное дело, 
много стреляем. Надо отдать должное, экин- 
часть несколько улучшилась. Воздушные 
просторы Колумбии уменьшились до тесных 
корилоров Рапчура, а вместе с ними умень- 
итилось и количество врагов на локации. Пе- 
рестрелки перестали напоминать бездумное 
“мясо”, возможностей для тихого устранения 
противников стало больше. Пожалуй, тут раз- 
работчики даже перемудрили, постоянно 
подталкивая нас к тихому решению вопроса 
из-за урезанного боезапаса и начальных бону- 
сов двойного урона в рукопашной. Фирмен- 
ный аэрокрюк в качестве холодного оружия и 
средства передвижения перекочевал из 
Вюзпоск шйпще, но в антураже подводного 
города он смотрится странно. И как-то не- 
уместно выглядят подвешенные под потол- 
ком монорельсы для быстрого перемещения 
по локации. Если в большом воздушном го- 
роде этот транспорт оправдан, то на глубине 
он выглядит лишним. Хотя стоит признать, 
что некоторую динамику в боевой процесс 
этот способ передвижения привносит, также 
как и увеличенный арсенал, позволяющий 
нам по старинке таскать с собой кучу оружия, 
а не два ствола. Оружие почти полностью пе- 
рекочевало из оригинала, хотя было бы весе- 
лей побегать со старыми пушками из первого 
Втюзпоск. В качестве оправдания нам даютно- 
вую игрушку — портативную микроволновку, 
которая разносит в клочья врагов в букваль- 
ном смысле. Плазмиды также перекочевали 
из оригинала за исключением. “Деда Моро- 
за”. Старая новая способность позволяет за- 
мораживать врагов и впоследствии разбивать 
их на куски, атакже замораживать потоки во- 
ды, тем самым создавая мосты, по которым 
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тивная микроволновка 


можно пройти к нужной локации. Элизабет, 
как и раньше, оказывает посильную поддер- 
жу найденными флаконами здоровья или ма- 
ны, а также раздвигает пространство чтобы 
вызывать из прошлого турели, аптечки и про- 
чие полезные в бою агрегаты. 

По большому счету, это дополнение на- 
гло эксплуатирует чувства поклонников пер- 
вой части. Тут есть все, за что они полюбили 
оригинал: антураж, стиль и знакомые персо- 
нажи. В то же время им придется мириться с 
непродолжительным повествованием, логи- 
ческими дырами и общей преемственностью 
Вюзпоск шйлке. Что-то критиковать еще ра- 
но — все-таки два часа не дают общей карти- 
ны, и второй эпизод может оказаться карди- 
нально другим. Одно можно сказать уже сей- 
час: Кен Левин мастерски соединил историю 
двух городов в концовке [шпйпйе и то, что он 
делает сейчас — опасная ходьба по тонкому 
льду. Один неверный шаг и построенная за 6 
лет вселенная пойдет прахом ради лишнего 
пучка “вечнозеленых”. 


Радости: 

Обновленный Рапчур 
Знакомые персонажи 

Бои стали короче и динамичнее 
Похорошевшая Элизабет 


Гадости 

Логические нестыковки 

Слишком короткая история 

Пока неясно куда двигается сюжет 


Вывод: 


Красивый и интригующий экскурс в 
мир дореволюционного Рапчура. Жаль, 


что очень короткий. 7] 0 
|] 
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Боеготовность всегда поможет в сражении с 
наглыми кальмарами 


Выбор генных модификаций в ХСОМ вдвойне 
важен, поскольку умения приобретаются за 
деньги 


Бойцы МЭК станут главным украшением 
вашей ударной группы 


последнее время все чаще приходит- 
ся выслушивать недовольные воз- 
тласы обделенных игроков — что, 
мол, туг упростили, там урезали, а 
раньше вообще все лучше было. Посадите 
одного такого за ХСОМ — вот будет потеха. 
Оригинальная игра уже в свое время давала 
прикурить всем, кто соскучился по действи- 
тельно сложной и бросающей вызов игре. 
Аддон пошел той же тропой — получите еще 
больше тактических возможностей, еще 
больше смертей и еще больше врагов. 

ХСОМ Епету Ут — типичный пред- 
ставитель дополнений старой школы. Это 
когда вам подсовывают не вырезанную часть 
игры в виде получасового 01.С за $15, а пред- 
лагают полноценное расширение оригинала, 
тотальное перекраивание знакомых механик, 
свежий взгляд на знакомые события, и пре- 
вращают вроде бы изученную вдоль и попе- 
рек игру в привлекательнейший аттракцион. 
Что же изменилось в нашем командном цен- 
тре за прошедший год? 

Как известно, серия ХСОМ — это про 
пришельцев, и их планы по захвату нашей с 
вами планеты. Конечно, можно было бы ней- 
трализовать угрозу естественным путем, при- 
тласив Шепарда с двумя любовницами поза- 
ботиться о незваных гостях, но поскольку до 
рождения командора еще как минимум 100 
лет, приходится решать проблемы усложнен- 
ными методами — силами целой организации 
по борьбе с инопланетными захватчиками. 

С самого начала игры нововведения при- 
ходится буквально искать с лупой — то среди 
врагов обнаружится невидимый кальмар, то 
ваше внимание обратят на странные желтые 
контейнеры с неким “составом”, имеющие 
неприятную привычку самоуничтожатся че- 
рез несколько ходов после начала операции. 
Однако скоро все встает на свои места — из- 
учив “состав” вы открываете доступ к двум 
дополнительным направлениям прокачки 


` солдат — Вейаюг и: МасЫпа (тяжелые МЭК) 


и Мшаге ад СизюФат (генная инженерия). 
Первое направление позволяет провести ам- 
пугацию лишних конечностей бойца ради 
облачения того в громадного механоида, на- 
подобие Бломкамповских фантазий. Второе 
направление позволяет генетически моди- 
фицировать практически любую часть тела 
добровольца, соответственно прививая ему 
новые способности, вроде усиленных мышц 
или надпочечников с феромонами. Причем 
оба эти направления настолько полновес- 
ные, и располагают настолько внушительны- 
ми наборами способностей и улучшений, что 
единственное исионическое расширение для 
солдат из оригинальной игры выглядит как 
урезанный придаток. По мере развития со- 
бытий, ваши подопечные все больше теряют 
человеческий облик, постепенно стирая 
грань между природой и мангиной. И в этом 
главный вопрос дополнения — насколько 
многим вы готовы пожертвовать ради побе- 
ды, скаждым шагом все более приближаясь к 
подобию своего врага. 

Что касается обстановки на поле боя, то 
теперь игра стала намного более случайной и 
непредсказуемой, чем раньше. Опции “вто- 
рой волны”, добавленные спустя пару меся- 
цев после релиза Епету ОпКпоу\т, также спо- 
собны привнести немало веселья в, казалось 


бы, знакомый план по обороне Земли. На- 
пример, вы вольны установить абсолютно 
случайный разброс урона оружия, или под- 
черкнуть индивидуальность каждого бойца, 
перетасовав наборы классовых умений. 

Еще больше разнообразия предлагают 
сценарии операций. Во-первых, они стали 
еще сложнее. Во-вторых, создатели ставят 
все новые и новые цели оперативной группе. 
Стоять на месте некогда, условия боя меня- 
ются по ходу операции, подкрепления при- 
шельцев лезут изо всех шелей. Карты, встре- 
чаемые в аддоне, отличаются тщательной 
проработкой местности, и вдобавок несут ло- 
гический подтекст. Теперь НЛО могутзапро- 
сто рухнуть и в городской черте, а в малень- 
кой рыбацкой деревне можно столкнуться с 
внеземным источником биологического за- 
ражения. Готовьтесь перезагружать сохране- 
ния как в старые добрые времена в попытках 
сохранить солдат (хотя истинные командиры 
играют только в режиме “Терминатор”, в ко- 
тором перезагрузки запрещены), и ругаться 
сквозь зубы, когда опытный полковник с 
90% шансом попадания вдругтратит выстрел 
впустую. Каждый ход может стоить не только 
жизни бойцу, но и порой провала всей опера- 
ции. Каждый захваченный живьем пришелец 
предложит множество ценных технологий 
для исследования. Что самое удивительное, 
при всех многочисленных нововведениях и 
сменетемпа боев, баланс игры удалось сохра- 
нить. Каким бы сложным не казался бой, ис- 
хитрившись, можно найти изящный выход 
практически из любой ситуации. 

Одним из самых заметных нововведений 
стало появление новой вражеской фракции. 
Группировка ЕХАГЛ всеми силами пытается 
помешать деятельности проекта ХСОМ. Бла- 
годаря новому врагу в игре появились “сек- 
ретные операции”. Суть их состоит в заброс- 
ке агента под прикрытием в ячейку группи- 
ровки с заданием по сбору разведданных. 
Спустя какое-то время необходимо провести 
эвакуацию сборщика, попутно истребляя от- 
ряды врага, всеми силами пытающегося вам 
помешать. Каждая такая операция предлага- 
ет свой набор подсказок, анализируя кото- 
рые в итоге можно обнаружить базу врага и 
нанести решающий удар. Сражаться с бойца- 
ми ЕХАТТ едва ли не интереснее, чем с 
инопланетными захватчиками. Во многом 
потому, что они — зеркальное отражение ва- 
ших отрядов. Никогда не знаешь, когда боец 
решит выстрелить по скоплению ваших бое- 
виков из РПГ, или применить другой непри- 
ятный навык. В дальнейшем группировка ос- 
ваивает все новые приемы, постоянно удив- 
ляя то ГМО-солдатами, то разработкой ла- 
зерного оружия. 

Наличие вигре “состава” и ветвистых древ 
технологий заставляет полностью пересмот- 
реть свои взгляды на игровую экономику — 
деньгами нас и раныше нечасто баловали, ате- 
перь средств просто катастрофически не хва- 
тает. Каждое успешное задание приносит во- 
рох возможностей и направлений изучения — 
были бы “зеленые”. Создатели вновь цепляют 
игроков на крючок, как и год назад. Перед на- 
миеще более отшлифованный гибрид страте- 
гии и тактики, настолько грамотно сбаланси- 
рованный, что покинутьигру нет никаких сил. 
Принцип “еще одну миссию — и спать” реа- 


} медалей доступно дя поошрения 
бойцов 
агентов одновременно на секретных 
операциях 
‚ месяц требуется для проигрыша на 
безумном уровне сложности 


новых инопланетных юнита 
представлено в игре 


_ (механизированный экзоскелет-костюм) 


Игра в цифрах: 


единиц урона наносит кинетический 


удар МЭКа 


/ единиц "состава" в каждом 
инопланетном контейнере 


дней необходимо на полную 


тенетическую модификацию солдата 


базовая стоимость солдата в МЭК 


лизован в ХСОМ выше всяческих похвал. Хо- 
тя все-таки вопределенный момент количест- 
во обязательных тактических задач начинает 
утомлять, особенно когда хочешь вдоволь по- 
работать в лабораториях и мастерских, копа- 
ясь во внеземных разработках. 

При желании, можно найти, за что попи- 
нать дополнение, да и то это будут лишь мел- 
кие придирки. Скажем, не всегда прослежива- 
ется логика некоторых заданий. Например, 
только что мы вытаскивали из горячей зоны 
последнего выжившего из таинственного от- 
ряда, чтобы в дальнейшем получить из него 
ценную информацию, но по прибытии на ба- 
зу нас просто поздравят с победой, а агента, 
вероятно, направят пить чай с малиной в ка- 
зарме. Член триады, обещающий центру та- 
инственный чемоданчик, способный пере- 
вернуть ход противостояния, тоже странным 
образом может исчезнуть из игры, стоит вам 
довести его до точки эвакуации. Конечно, че- 
рез пару месяцев руководство, наконец, 
вспомнит о последствиях этих событиях, но 
игрок, скорее всего, уже забудет. Вдобавок не- 
которые миссии в первой половине игры спо- 
собны вызвать приступ. бешенства. Частые 
подкрепления врага из ниоткуда вызывают 
стойкое желание сломать клавиатуру. Когда во 
время операции на шесть сильных вражеских 
юнитов вам выдают одного новобранца в ка- 
честве подкрепления — чувствуешь себя бегу- 
ном, споткнувшимся перед финишной чер- 
той. Ргахб, ну зачем вы так? Да и давно ожи- 
даемую фанатами любовную линию доктора 
Вален с главным инженером Шзнь, вероятно, 
придется ждать ло следующего адлона. 

Но но большому счету, это лишь придир- 
ки. В конечном счете приходится признать, 
что и без того отличная игра стала в разы 
глубже, разнообразнее и интереснее, ине по- 
теряла при этом ровным счетом ничего. Апо- 
тому имеем прямого претендента на титул 
“Дополнение года”. 


Радости: 

Постоянно меняющиеся условия опе- 
раций 

Огромное количество добавленных 
возможностей для развития 

Участие третьей стороны в конфликте 
приносит сюрпризы 

Грамотно выдержанный баланс 
Щекочущая нервы сложность игры 


Гадости: 

Ближе к концу игры нововведения за- 
канчиваются 

Появляющиеся из ниоткуда вражеские 
подкрепления 

Возросшее количество ежемесячных 
тактических вылазок 

Хотелось больше новых типов инопла- 


нетян $ Г 

Г 
Вывод: 
Ргах5 вновь держат марку. Образцово- 
показательный аддон Епету Ут 
предлагает шикарную возможность 
вернутся в лучшую пошаговую страте- 


гию современности, при этом практиче- 
ски ниразу не заскучав. . 
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Изучаем бвта- верую 


472 


Апине! 


стория Меуегмтег №5 длинна 

и запутанна. Хотя знают ее в ос- 

новном но игре от Вю\/аге 2002- 

го года выпуска, на самом деле се- 
рия родилась на 11 лет раньше вместе с од- 
ноименной ММОКРОС. В1о\\аге удачно пре- 
вратила Меуегмииег в однопользователь- 
скую ролевую игру, и если бы серия развива- 
лась, мы бы сейчас запоем играли в какую- 
нибудь Меуегуииег Мо 4 — лучшую КРС 
года, если не всех времен. Но сложилось 
иначе: серия быстро была законсервирована 
в своем очень сомнительном совершенстве. 
Издатель Ап до 2009 года продолжала в ка- 
ком-то исступлении выпускать дополнения 
к М\УМ 2, в которые играли разве что работ- 
ники профильной прессы. Смотреть на них 
после Тре \/исвеги ЕаПои 3 было и смешно, 
и стыдно. Наконец, Ап пришла в себя, 
смекнула, что в нише однопользовательских 
игр МУММ делать уже нечего, и принялась 
возвращать серию к давним истокам — то 
есть, в онлайн. Как это происходило, лучше 
не вспоминать, да только когда права выку- 
пила Рейес! У/онНа, все вздохнули с облегче- 
нием — эта контора, по крайней мере, знает 
толк в ММОКРС. 

Действие новоиспеченной Меуегмищег 
происходит в городе Невервинтер, то есть во 
вселенной Рогроцеп Кеатз. Что, с одной 
стороны, полностью оправдывает название: 
знакомая география, расы, имена ключевых 
персон и чак далее. Но с другой стороны, это 
нисколько не подразумевает какого-то влия- 
ния на игровую механику настольных правил 
Оипзеопз & Огароп5. Как ни присматривай- 
ся, но у Меуегмищег куда больше общего с 
Маз5 ЕЁесь, чем с какой-либо другой игрой 
Во\УУаге. Поэтому любителей двадпатигран- 
ного кубика и активной паузы просьба не 
беспокоиться — эта игра не лля вас. 

В то же время Меуегиитег никак нельзя 
назвать клоном \/ой4 оГУагстай и тем более 
отнести к корейским тренажерам усидчивос- 
ти. Здесь все намного ближе к экшену: нужно 
бегать, прыгать, кувыркаться, рубить врагов 
со скоростью клика. Только в отличие от 
обычного экшена в Меуегиииег мобильность 
сильно ограничена способностями персона- 
жа. Например, после двух кувырков у вас за- 
КОНЧИТСЯ ВЫНОСЛИВОСТЬ, И Значит, вам слож- 
нее будет уходить от ударов по области, кото- 
рые так любят наносить большие боссы. Но 
фокус в том, что разных активных способно- 
стей очень много: телепортации, рывки, уход 
невидимость и, наоборот, всевозможные за- 
медления и параличи. Так что если не запута- 
етесь в десятке кнопок, получите чистый 
Опаке. Промахи же быстро скажутся на само- 
чувствии вашего героя. 

Каждое движение прописано в скиллах 
и расходует тот или иной ресурс организма, 
в том числе такие оригинальные, как “неза- 
метность” или “очки действия”. Поэтому на 
такую боевку удачно надстроилась сложная 
система развития героя. В релизной версии 
ожидается 11 рас и 6 классов. В числе по- 
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следних — лечащий и калечащий маг, воин- 
танк и воин-громила с огромным оружием, 
ловкач стрелок и ловкач-вор. Классы силь- 
но различаются по тактике игры и роли в 
группе. У каждого — свой набор активных 
умений. Когда игрок освоился с классом, 
ему дают возможность уйти в одну из трех 
специализаций, раскачав соответствующую 
ветку пассивных способностей. Специали- 
зации не так радикальны, как в \/опА оЁ 
У"агсгай, однако с их помощью можно на- 
учить танка наносить приличный урон, а за- 
клинателя — подлечивать союзников. Боль- 
шую роль играют и основные характеристи- 
ки: (сила, ловкость...), которые влияют фак- 
тически на каждое действие, а повышаются 
с большим трудом. Вдобавок широкий вы- 
бор влучайно сгенерированных предметов 
позволяет обзавестись такими редкими для 
ММОКРС бонусами, как вампиризм или 
быстрый бег. 

Интересной особенностью Меуегитиег 
является возможность призвать на помощь 
компаньона. Это может быть как питомец, 
который усилит какие-то характеристики ва- 
шего героя, так и полноценный сопартиец, 
способный “танковать” или лечить. Причем 
даже в группе, проходящей подземелье, каж- 
дый игрок может призвать своего компью- 
терного помощника. Кстати, именно за ком- 
паньонов отвечает харизма, которую в одно- 
пользовательской Меуеглищег №125 качали 
ради успешного ведения переговоров. 

Расти к максимальному 60-му уровню 
предполагается по квестам, которые без 
проблем выполняются в одиночку. Квесты 
примерно как в любой ММО западного об- 
разца: чего-то собрать, кого-то прибить, но 
не в больших количествах, чтобы игроку не 
надоело. Бывают более оригинальные пору- 
чения, вроде защиты контрольной точки. 
Но самыми вкусными, безусловно, являют- 
ся миссии-подземелья. В общем-то, ничего 


Официальный сайт игры: пм.ги.рейесвлон9.еи 


сложного — пройти по коридорам и убить 
босса в финале. Никаких фокусов в духе 
О&) Опше: Зюгигеасй, где поиск секрет- 
ных дверей и рычагов порой значил больше, 
чем умение сражаться. Тем не менее, в 
Меуегмииег имеются какие-то зачатки сю- 
жета и кат-сцены, причем даже озвученные. 
Плюс тайники, ловушки и сундуки с сокро- 
вищами — некоторая дань памяти 
Рипзеоп$ & Огагоп$. 

Сундуки в подземельях — главный источ- 
ник ресурсов для ремесел. Необычность по- 
следних втом, что это не рукоделие, а скорее 
бизнес. Нанимаем работника, обучаем его, 
поручаем выполнить такой-то контракт, 
ждем исполнения (порой по нескольку ча- 
сов). От вашего героя зависит только много- 
задачность, то есть, сколько поручений он 


‚может одновременно дать невидимым слу- 


гам. Именно что невидимым, поскольку все 
предприятие существует только в вашем ме- 
ню. Большое упущение, ведь мирные про- 
фессии всегда дают повод задержаться в не- 
боевых локациях, стимулируя общение игро- 
ков. 

Высокоуровневый контент — это подзе- 
мелья на пять игроков плюс Арена для РУР. 
Совсем негусто: ни тебе массовых рейлов, ни 
гильдейских воин, ни ставшего обычным для 
ММОКРОС противостояния фракций. Без со- 
мнения, кто-то покидает игру, столкнувшись 
живыми противниками или необходимостью 
вливаться в клан, но все же главной бедой 
всех ММО было и остается отсутствие моти- 
вации для дальнейшей игры. Конкуренция с 
другими кланами и доминирование на серве- 
ре, эпические бои с непобедимыми боссами 
— только ради этого и стоиттратить сотни ча- 
соввлюбой ММОКРС. 

До кучи — донат, то есть Возможность 
прикупить красивые и полезные штуки за ре- 
альные деньги. Не беремся судить о его влия- 
нии на баланс, все-таки бета-версия. Вопрос 
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в другом: что продается? Легкость прохожде- 
ния — так ведь играть и без того нетрудно. 
Скорейшее достижение максимального 
уровня — зачем? Доминирование в РУР над 
игроками, не вложившими реальные деньги? 
И надолго вас хватит на такое удовольствие 
при одной-единственной РУР-арене? 

Техническое исполнение можно охарак- 
теризовать, как не совсем устаревшее. Физи- 
ку га 4оЙ уже давно не встретишь в совре- 
менных играх, но с другой стороны во многих 
ММОКРС нет и такой. Модели рубленые, 
анимация резкая и нисколько не натураль- 
ная, но приличные текстуры и умелый ди- 
зайн все маскируют, так что смотреть на игру 
довольно приятно. Но вот стабильной игру 
трудно назвать: то не свернуть никак, то на- 
стройки видео забудет. Как будто не было ев- 
ропейского релиза еще этим летом. Немало 
вопросов к интерфейсу. С одной стороны, от 
задания к заданию ведет сверкающая дорож- 
ка — это подсказка для самых маленьких? В 
то же время от’ количества меню, вкладок, 
кнопок и баров разбегаются глаза. А уже че- 
рез три часа игры вас навязчиво заставляют 
собирать группу из пяти человек, толком не 
объяснив, как работает поиск. А также — раз- 
бираться в ценности всевозможных кристал- 
лов, эмблем, камней и прочей валюты, что во 
всех ММОБКРС приходится делать только са- 
мым бывалым игрокам. 

В настоящее время готовится перевод 
М уегуиег на русский. Даже многочислен- 
ные диалоги переозвучиваются, хотя актеров 
маловато и голоса постоянно повторяются. 
Однако намного важнее, успеют ли 
Муегмег “причесать” ко дню официаль- 
ного запуска, чтобы она действительно про- 
явила свой потенциал. Надеемся, Сгурис 
Увла105 не сидит, сложа руки. 


Радости: 

Динамичный геймплей и множество ак- 
тивных навыков 

Навороченная система развития героя 
Довольно приятная графика 

Задания в подземельях для одного иг- 
рока 


Гадости: 

Слабая мотивация для долгой игры 
Тесные коридорные локации 

Много сложных правил уже в начале 
игры 


Вывод: 

Поклонникам старых игр от Вю\/аге и 
Оз ап вряд ли понравится Мемегмп- 
тег, но у М/ома о? \ММагсгай эта игра свою 
часть игроков уведет. Меуеглтег сде- 
лана не на один день, в нее хочется вер- 
нуться еще раз. Однако чтобы у игры 
было будущее, нужна серьезная после- 
релизная поддержка: исправление мно- 
гочисленных шероховатостей и своев- 
ременное введение нового высоко- 
уровневого контента. 
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онечно же, такие проекты необхо- 
димы. В наше время, когда жанр 
: РЪ только и может, что предлагать 
ибо битвы в декорациях “современной 
йны”, либо сражения в футуристических 
словиях, радует, когда кто-то делает со- 
5 вершенно иную игру, пропитанную забы- 
ИАтым уже духом приключений и опаснос- 
тей. С одной стороны — классический 
“киношный” шугер с отстрелом толп про- 
тивников. С другой — атмосфера тайн, за- 
крытых гробниц, кладов и путешествий. 
Идея-то стоящая, жаль вот все остальное 
сильно подкачало. 


Охотники за удачей 


Занесенный песками Египет, заросшие 
джунглями пирамиды Южной Америки, за- 
_ снеженная Арктика — куда бы не направля- 
лись Джеймс Ли Куотермейн и его друзья, 
езде их ожидают приключения. Каких-ли- 
о откровений не ждите, все выполнено с 
явной оглядкой на Индиану Джонса и Ала- 
на Куотермейна (который, кстати, является 
дедушкой нашего героя, Джеймса Ли). Зна- 
комый по авантюрным картинам коктейль 
пючает лихие 30-е годы, свирепых нацис- 
ов, тайны ушедших цивилизаций, мумий, 
приходящих за теми, кто потревожил их по- 
кой, и, разумеется, могущественные арте- 
факты, за которыми охотятся все, кому не 
‚ лень. Да, набор избитый — но признайтесь, 
разве ж вы не скучали по этому развеселому 
коктейлю? На фоне нынешних суровых 
милитари-шутеров смотрится он даже как 
новинка — и именно благодаря новизне 
‘концепции в Оеа а Адуепегез какое-то 
° время даже интересно играть. Правда, ин- 

тересно будет очень недолго. 
" Клише дают о себе знать, и очень быст- 
_ ро ралостное узнавание сменяется унынием 
— мол, все это мы уже видели втех же Тоть 
Каег, Опсвапед, даже в Оиск Та!е5. Взгля- 
ните, к примеру, на персонажей — тучный 
профессор, крутой и циничный искатель 
приключений, девушка-спецагент, опере- 
точные злодеи — все это нам показывали 
е миллион раз. Можно сказать, что разра- 
ботчики слишком увлеклись клишировани- 
ем, и забыли создать по-настоящему инте- 
ресных персонажей. А история, в которой 


` навстречу приключений! 


действуют картонные герои, заранее обре- 
чена на провал. Да, ещеесть головоломки — 
однако они слишком простые, чтобы на- 
долго увлечь пользователя. К. тому же они 
иногда серьезно замедляют темп игры. 


Шутер или квест? 


Разработчики Оеа@ а Адуепилге$, каки 
многие другие студии, кажется, хотели 
объять все и сразу. Смешение жанров само 
по себе очень интересно — однако и реали- 
зовать его нужно должным образом. Какой 
прок от проекта, в который просто“не хо- 
чется играть? 

Итак, с одной стороны, у нас есть эле- 
менты квестов — те же самые головоломки 
итайны, однако вдумчивой и серьезной ат- 
мосферы, которая должна сопутствовать 
решению подобных загадок, у разработчи- 
ков игры создать не вышло. При желании 
прохождение можно совсем уж облегчить, 
вооружившись блокнотом дедушки Куо- 
термейна — кажется, хитрый старик знал 
ответы практически на все загадки, кото- 
рые могут подстерегать внука. 

С другой стороны — мы любуемся на 
игровой мир от первого лица, как во мно- 
гих современных милитари-шутерах. 
Предусмотрен большой арсенал аутентич- 
ного оружия (все “пушки” родом из 30-х 
годов прошлого века), есть и элементы 
КРС, позволяющие “прокачивать” героя 
во время прохождения. 

Время от времени на горизонте возника- 
ют враги — иногда это люди, вооруженные 
огнестрельным оружием, иногда — разнооб- 
разныемонстры (зачастую ожившие мумии). 
Насквозь линейной беготни, как в итрах се- 
рии Са! оЁ Ощу, ожидать не приходится — 
часто врагов слишком мало, чтобы создать 
герою настоящую проблему. Уровни похожи 
друг на друга, это болыпие комнафы или 
псевдо-открытые пространства, позволяю- 
щие укрываться за предметами декора и об- 
ходить противников. Казалось бы, вот’ он, 
простор для тактики и стратегий — а вотнет! 
Просто потому, что противники ужасно глу- 
пые, абсолютно нет смысла пытаться приме- 
нять в борьбе с ними тактические хитрости. 
Гораздо проще все время переть напролом, 
расстреливая врагов из огнестрельного ору- 
жия (в случае с мумиями — сначала “подсве- 
чивая” их фонариком, дабы снять магичес- 
кую защиту, ауж потом — расстреливая). Ни 
о какой ности уровней разработ- 
чики Оеа #1 Адуепегез слыхом не слыхива- 
ли — в прожектор можно выпустить обойму 
из автомата, и с ним абсолютно ничего не 
случится, максимум, что доступно — различ- 
ные глиняные вазы разлетаются от попада- 
ния в них пуль. О разрушаемости и вовсе го- 
ворить не приходится, взорвать здесь можно 
только то, что предусмотрено по сненарию. 
Да и сами взрывы выглядят очень неубеди- 
тельно. Как и вообще спецэффекты. 


Натану Дрейку и не снилось 


Убогая графика — вот то, что способно 
одеть от четы ужа }: первые минуты 


Евы 
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Бы ылыыйк 


| представитель семейства 
Куотермейн 


большие игровые зоны 


1 красивая девушка- 
спецагент 


) ГР 
„ патрона в обойме 
немецкого автомата 


А!ех$ 


сложно, потому что она действительно, 
ужасная. Хмурые стены гробниц или сн. 
Арктики — для студии Тфе Рапт 51 в 
разницы нет, они способны изуродоватьь 
практически все, что угодно. Красивым по-_ 
лучился только небольшой заставочный. 
ролик, сопровождающийся, кстати, восхи-_ 
тительной музыкальной темой. Это можно 
понять — самое лучщее нужно показывать 
уже “на обложке”, иначе покупатели разбе- 
гутся, так и не выложив денежки за игру... 
Разочаровывает и корявая анимация 
персонажей. Герои двигаются с какими-то 
дергаными рывками, машутруками невпо- 
пад, едвали не падают... нафоне современ- 
ных игр, и, ужтем более, проектовдляпри- 
ставок нового поколения Оеад#й 
Адуепеигез совершенно не смотрится. Если 
бы сама игра была хотя бы интересной, это 
могло бы ее спасти, конечно. Но не судьба. 


Приключения по сети 


Несмотря на то, что Деад ай Адуепилгез 
— проект явно “сингловый”, разработчики 
также не поленились “прикрутить” к нему _ 
и мультиплеерные режимы. Поступок, в’ 
общем-то, правильный, потому что имен- 
но здесь можно увидеть некоторые инте- 
ресные особенности, способные продлить 
знакомство с игрой еще на какое-то время. 
В стандартных сетевых битвах, наряду с 
обычными людьми, сражаются скелеты и 
различные монстры, вооруженные огнест- 
рельным оружием, в то время как локации. 
изобилуют смертельными ловушками. Ну, 
а “Выживание” — традиционный для шу- 
теров кооперативный режим, предлагаю- 
щий схватки с накатывающими на героев 
“волнами” врагов. 


Радости: 

Атмосфера приключений 

Интересная смесь жанров 

Красивая заглавная музыкальная тема. 
Некоторые занятные “фишки” в муль- 
типлеере 


Гадости: 

Слишком много клише 

Простые головоломки 

Слабая шутерная составляющая 


Неинтересные персонажи 

Ужасная графика 

Очень глупые противники т. 
и 

Вывод: 

Оеа Ча! Адуетигез наглядно демон- 

стрирует, в каком упадке находятся 

современные шутеры от первого ли- 

ца. Даже когда разработчики воору- 

жаются очень интересной идеей — 

они не могут хорошо ее реализовать, 


ив итоге на свет появляется слабый. 
проект-однодневка. Дело не в фь с 


Оценка: 
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а первый взгляд разработчиков 

Эа оЁесау (а это ни много ни 

мало выходцы из ВН27аг4) можно 

только понять и простить. Мол, 
захотели люди по-быстрому сорвать денег 
на заезженной теме и уйти со сцены. Кому 
нужна п-цатая игра про зомби-апокалип- 
сис? Как оказалось, за нетривиальной 
оберткой содержалось намного больше, чем 
можно себе представить. Иначе говоря, пос- 
ле нее вы будете готовы к внезанному втор- 
жению ковыляющей мертвечины. Хотя бы 
морально. Правда, есть одно но: разработ- 
чики напрочь забыли сделать вразумитель- 
ное обучение. Мир Эва{е о! Гесау жесток, а 
потому следующее руководство будет вам 
как нельзя кстати. 


1. Забудь о тей 4 Беаа 
и других “мясных” шутерах ` 

Их опыт поможет тебе разве что умереть в 
первые десять минуггеймплея. Зомби тугчут- 
кие, здоровье у игровых персонажей не же- 
лезное, а их выносливость не бесконечная. 
Главные добродетели выживания — терпение 
и умение быстро свалить с места потенциаль- 
ной стычки. Если есть возможность избежать 
битвы — избегай, если же нет — старайся как 
можно быстрее уйти и по возможности тихо, 
потому что где появился один зомби, появит- 
ся и другой, а за ним еще целая орда. Пускай 
главным ориентиром для тебя будет Рауй. 
Там эти качества — на вес золота. 


2. Лучше крепкий разводной 
ключ, чем одна обойма 
в пистолете 

Хотя бы потому, что пистолет, как и про- 
чий огнестрел, достаточно шумная штука и 
простая стычка с одним-двумя зомбаками 
через минуту может превратиться в кровавую 
свалку с ордой тварей, в которой остается 
только застрелиться самому. Конечно, есть 
глушители, но они недолговечны и можно 
пропустить момент, когда еле слышимое 
“чток” превратится в громкое “бам”, опове- 
щающее всех окрестных зомби о том, что 
ужин подан. Кроме того, пушка неимоверно 
быстро потребляет патроны, коих тут мало и 
они занимают дополнительное место в рюк- 
заке. Недостатком колюще-режущего или 
ударного оружия будет их относительная не- 
долговечность и достаточное потребление 
выносливости, которую можно было бы ис- 
пользовать для быстрого бега. Иначе говоря, 
с любимым мечом всю игру не пройдешь и 
помахать им можно от силы [5 секунд, преж- 
дечем персонаж начнет дышать как курящий 
школьник после пробежки. 


З. Каждый персонаж — 
личность 

Икакулюбого человека у него есть слабо- 
сти или сильные качества, которые могут по- 
влиять на игру в целом. Нытик или просто не- 
уверенный персонаж может подпортить мо- 
ральный дух группы, а за прирожденным ли- 
дером пойдут хоть в логово Сатаны. Бывший 
солдат будет метко стрелять и быстро бегать, а 
слесарь соорудит на верстаке пару кустарных 
глушителей. Даже ничем не примечательные 
личности могут быть задействованы в оборо- 
не убежища или в добыче припасов. Кроме 
того, присутствует ВРО-составляющая, вроде 


умений обращения с оружием, выносливости 
или умения обыска, которые прокачиваются 
по принципу навыков из серии Тне Еег 
Зсгой5. С полезными людьми можно и нужно 
заводить дружбу, помогать им решать личные 
проблемы и тогда они помогут тебе лишними 
руками в бою. Но помни — не каждый сосед 
по несчастью булет потенциальным спутни- 
ком, еды и ресурсов на всех не хватит, так что 
повнимательнее с набором группы. 


4. Убежище — это и кровать, 
и лазарет, и укрепленный 
плацдарм 

Поэтому к основанию нового укрытия 
следует тщательно подготовиться и все взве- 
сить. Важно многое: от наличия рядом ресур- 
сов до комплектации и площади потенциаль- 
ной базы. Для примера, в каком-нибудь горо- 
де’основать укрепление проще, потому что 
вблизи будет много зданий с припасами, зато 
есть очень болыной риск столкнуться с ордой 
мертвецов, которая живо похоронит все твои 
начинания и тебя заодно. Можно поставить 
защищенный домик где-нибудь в глуши, но 
добираться за припасами придется долго, да 
и нет гарантии, что не сгрызут в процессе пу- 
тешествия. Каждое убежище — это комплекс 
из модулей, как то: кухни, лазарета, спальных 
мест, мастерских, а также защитных соору- 
жений различной степени прочности. На по- 
стройку всех зданий тратятся строительные 
ресурсы и иногда какие-нибудь предметы 
вроде гвоздей, которые нужно искать, мето- 
дично обыскивая все подряд. Место под за- 
стройку очень ограничено, а потому доста- 
точно быстро встает дилемма — что возво- 
дить. Много спальных мест позволит набрать 
в общину больше выживших, уменьшит их 
нервозность и уровень усталости, а мастер- 
ская позволит чинить машины. Можно вооб- 
ще плюнуть и поставить лазарет. Включай 
менеджера и строй то, что считаешь нужным, 
отвечать за последствия все равно тебе. 


5. Не забывай про ресурсы 

Именно они держат все на плаву. Еда, ме- 
дикаменты, патроны, боеприпасы и горючее 
— их дефицит является вечным двигателем 
твоей мотивации в игре. Отсутствие любого 
из вышеперечисленного гарантирует посте- 
пенную деградацию и смерть твоего малень- 
кого сообщества, поэтому будь добр, не воз- 
вращайся домой с пустыми карманами, а 
лучше набивай доверху рюкзак и, превозмо- 
гая усталость, тащи все к своим. Только не 
перетрудись — переполненные склады тоже 
не есть хорошо, атвои старания скорее уйдут 
в землю, так как ресурсы попросту негде бу- 
дет хранить. Согласись, не самая лучшая на- 
града за труды. Вдобавок, персонаж с наби- 
тым рюкзаком — легкая добыча, так что ра- 
ботай по принципу “тише едешь — дальше 
будешь”. Припасы никуда не денутся, всегда 
можно лишний раз вернуться. 


6. Уважение — наше все 

Ведь именно оно тут является универ- 
сальным эквивалентом, этакой разменной 
монетой. Получается уважение за любые дей- 
ствия — будь то добыча ресурсов или выпол- 
нение задач и также быстро тратится на лю- 
бые нужды: от постройки зданий до присваи- 
вания патронов из общего запаса. Ко всему 


встретятся вам по сюжету | 


прочему, очки уважения можно потратить на 
артиллерийские удары (если подружиться с 
военными), вызов помощи, установку новой 
базы или аванпоста. 


7. Не разбрасывайся людьми 

Наних, знаешьли, держится все. Хорошо 
прокачанный персонаж стоит многого — бе- 
гает как атлет, бъет наотмашь и стреляет не 
хуже Клинта Иствуда. Потеря такого здоро- 
вяка не только нанесет удар по морали твоих 
союзников, но и заставит тебя пустить ску- 
пую слезу при мысли о том, что придется 
опять гонять какого-нибудь новичка-хлюпи- 
ка. И это обстоятельство никак не гарантиру- 
ет того, что новый герой не погибнет через 
какое-то время. Да, смерть тут — постоянное 
дело, а самое главное, что с потерей одного 
человека ничего не кончается: галактики не 
разрушаются, Солнце не гаснет. Не меняется 
ровным счетом ничего кроме факта, что уте- 
бя стало одним выжившим меньше. Мир не 
центрируется на персонажах и это здорово. 
Но людей все-таки не теряй. 


8. Не стесняйся пользоваться 
машиной, но и не увлекайся 

Потому что с одной стороны машина — 
это здорово, удобно и быстро, а с другой — 
самый лучший способ привлечь к своей пер- 
соне внимание. Эпичным провалом будет 
угянуть за собой шлейф из зомби, а затем 
случайно перевернуться на железном коне 
после какой-нибудь кочки. Физика автомо- 
билей тут отвратная: машины моментально 
срываются с места, прыгают и подскакивают 
на любой неровности как резиновые мячики, 
и даже с самыми сильными повреждениями 
не теряют своих ходовых характеристик. Ис- 
пользуй авто если нужно ехать на болыние 
расстояния, для обследования ближайших 
окрестностей хватит своих двоих. Заодно и 
выносливость прокачаешь. 


9. Закрой глаза 

на техническую часть 
Онатуттрадиционно у подобных игр сла- 

бая. И дело не в устаревшей на несколько лет 
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графической начинке, а в многочисленных 
багах, коихтут как зомбей в игре. Если прова- 
лы вчекстурах начинаешь воспринимать как 
само собой разумеющееся, то внезапное ис- 
чезновение члена группы или “прозрач- 
ность” зомби, которого невозможно завалить 
из ружья уже проблема. Про прыгающие ма- 
шины было сказано выше. Музыка тут про- 
сто для галочки, зато звуки сочные и доста- 
точно реалистичные. На радость всяким там 
игроманьякам. 


10. Забудь о трудностях 
и получай удовольствие 

И не обращай внимания на то, что разра- 
ботчики не потрудились прикрутить хоть ка- 
кую-нибудь вразумительную обучалку, а пер- 
вую пару часов придется заниматься исследо- 
ванием возможностей игры. Вдобавок, от- 
крытый мир предполагает, что тут можно ос- 
таваться бесконечно, а это в наши дни, согла- 
ситесь, редкость. - 


Радости: 

Открытый мир с потенциалом на разви- 
тие 

Организация и постройка собственной 
базы 

Логичная ролевая система персонажей 
Большой арсенал средств уничтожения 
Атмосфера тотальной безысходности 


Гадости: 

Устаревшая графика 
Невменяемая физика. транспорта 
Туча багов 

Сюжет для галочки 


Вывод: 

Самый что ни на есть настоящий зомби- 
апокалипсис. Без соплей, лишнего геро- 
изма, внезапно оживающих героев и с 
постоянным ощущением тщетности про- 
исходящего. Настоящий “ТНе У/ата 


Оеаа” в игровой ипостаси. 
] 5 
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бычно большие деньги мешают 
разработке независимых проек- 
тов. А Сопназ изначально по- 
зиционировался именно как инди-иг- 
ра от выходцев различных крупных 
студий. Но, видимо, привычка быть 
под руководством Большого Брата взя- 
ла верх. Надо заметить, Сотшршзюп 
Сатез это только пошло на пользу. 
Итра обзавелась красивым сайтом и 
несколькими удачными с маркетинго- 
вой точки зрения рекламными ролика- 
ми, Ночто скрывалось заширмойтаин- 
‚ ственности? 


Добро пожаловать 
на представление! 


Лишьтолько до слуха долетают пер- 
вые ноты томной джазовой мелодии, 
как тут же таешь в предвкушении уют- 
ного и увлекательного приключения в 
мире Сопназ. И поначалу игра только 
подстегиваехг любопытство: По улочкам 

` маленького городка, залитым теплым 
светом вечерних фонарей и ласкающим 
глаз неоном рекламных вывесок, хочет- 

‚ ся бродить-бесконечно. Поэтому пер- 
вые минуты только и делаешь, что, по- 
зволив главной героине Дон шагать 
медленной грациозной походкой, с удо- 
вольствием разглядываешь здания по 
краям улицы и следишь за игрой света и 
тени. Но вскоре приходишь в себя, что- 
бы скорее опробовать необычный гейм- 
плей, обещанный разработчиками. 

Фигурально Сопаз — банальный 
платформер, но в нем затронуго, пожа- 
луй, еще никем не освоенное измерение 
мира теней. Главная героиня — эквили- 
бристка Дон — верная подруга малень- 
кой девочки Диди, которая, в отличие от 

‚взрослых людей, живет в своем ярком 

‚ детском мире. Поэтому ее мама, отдав- 

: шая себя сомнительной карьере певицы 

`’итанцовщины кабаре, и отец, терпящий 
неудачи в пирковом бизнесе, равно каки 
остальные взрослые для Диди — всего 
лишь тени, а Дон для нее реальна и по- 
стоянно помогает девочке. 

Эквилибристка Дон способна ста- 
новиться тенью, что помогает ей пре- 
одолевать различные препятствия и ре- 
шать головоломки. Выглядит процесс 
перехода в теневое измерение доста- 
точно красиво, поэтому играть увлека- 
тельно, несмотря на простоту препят- 
ствий и логических задач. Но все время 
кажется, что игра “на разогреве”: толь- 
ко начинаешь входить во вкус, только 
появляются действительно оригиналь- 
ные задачи, как нам начинают наме- 
кать на скорый финал, что, несомнен- 
но, огорчает. 


о Видимо, дебютным проектам но- 
ворожденных студий трудно избежать 
синдрома первой ‘игры. Что-нибуль да 
не получится. И в случае с Сопгаз со- 
здается ощущение, что разработчики 
наступили на горло собственной пес- 
не. В первую очередь не хватает краси- 
вых диалогов с яркими репликами и 
выразительной игры актеров. Именно 
через диалоги в игре передается сюжет, 
поэтому странно видеть, что эта деталь 
откровенно не вытягивает атмосферу 
на необходимый для сопереживания 


‘игроком уровень. Да и характеры нер- 
‘сонажей за очень короткое время, ко- 


„торое длится игра, попросту не успева- 


ют раскрыться, а те мелкие записки, 
фотокарточки и зарисовки, что раз- 
бросаны по уровням, не раскрывают 


: всей картины, хоть и несут любопыт- 


ные крупицы информации. Выгодно в 
‘этом плане смотрится Дон, которая за- 
тадочной молчаливостью позволяет 
игроку самостоятельно придуматьей и . 
характер, и мысли, и биографию. 

Сопа$ получилась просто безуп- 
речной в художественном плане, но 
немного пустой идейно. Такомукраси- 
вому миру явно не хватает истории, на- 
писанной талантливым сценаристом. 
Другое дело, что для уютного и прият- 
ного вечернего отдыха игра подходит 
как нельзя лучше! 


Радости: 

Уютная атмосфера нуара 
Красивый саундтрек 

Пара оригинальных геймплейных 
находок 


Гадости: 

Скоротечность и 
Скудная сюжетная насыщенность 
Плохо раскрыты характеры пер- 
сонажей 


Вывод: 

Первое впечатление от Сопга$1 
настолько приятное, что в игре 
хочется остаться надолго. К сожа- 
лению, нам не дают такой воз- 


МОЖНОСТИ. 7] || 
в 


Оценка: 


В один из грустных серых осенних 


АРТА ГИ И Ье ма 


кричащие: “Борись, живи!” Гнетущую 


Некролог 


дней почему-то захотелось запустить 
именно эту игру. Большинство плат- 
формеров, а тем более в сфере инди, 
достаточно просты, хватит взглянуть на 
скриншот, чтобы на 80 процентов по- 
нять, что ждет игрока у экрана монито- 
ра. Так было и с СНЕЕ. Казалось, оче- 
редной наследник славной игры Вгаа, которую 
нам подарила студия МитбегМ\опе или той же 
Итбоот Р!аудеаа. С картинок, которые может 
найти любой в интернете, смотрит грустными 
большими глазами маленький болезненного ви- 
да человечек. Окружение соответствует — угрю- 
мые зимние и осенние пейзажи. 

Тема болезни была ожидаема. Начинается 
все с намеков на больницу: всюду на уровне раз- 
бросаны шприцы, покореженные инвалидные 
кресла, пепельницы с дымящими окурками, на- 
тыкаясь на которые, герой погибает. Грустные 
женские и мужские голоса на фоне, отчаянно 


раз нам дано 
прожить 
эту жизнь 


картину тоски и апатии довершают ще- 
мящие сердце партии скрипки и фор- 
тепиано. “Еще один маленький герой, 
угодивший в промежуток между жиз- 
нью и смертью... Нам его надо спасти, 
вывести снова в наш мир, не дать уме- 
реть!”, — проносятся мысли в голове. 
Собственно этим и занимаемся, планомерно 
прыгая по платформам, избегая опасностей, 
следя за надвигающимся сзади опасным тума- 
ном. Вскоре осень сменяется зимой, учеловечка 
откуда ни возьмись появляется роза, которая со- 
гревает его остывающее сердце. Голоса вторят: 
“Не сдавайся, борись!”, а порой: “Лечение бес- 
полезно, чем может помочь эта операция?” Кру- 
гом сгущается тьма, нужно быстрее бежать впе- 
ред, спасать последние крохи ускользающей 
и от этого ставшей такой ценной жизни. 
И вот, наконец, спасительная зелень ле- 
та. Человечек, преданно держа в руке 
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Возрастной реитинг: Тееп 


персонажей 

2 измерения, 

в которых 
происходит игра 


вечер занимает 
прохождение 


розу, согревавшую его в холодном бреду, идет 
по траве. Но что это? Кругом могильные плиты. 
Рядом с одной из них стоит женщина. Человечек 
подходит к ней, кладет розу перед одной из мо- 
гил. Музыка нарастает, конец... 

Умирал не человечек, не ему мы помогали 
цепляться за жизнь. Эта игра своеобразный нек- 
ролог, написанный в честь смерти отца главного 
персонажа, в память о нем и в сожаление о том, 
что, возможно, уделили мало внимания и заботы 
серьезно заболевшему и уходящему из жизни 
человеку. Скажите, какую оценку ставить 
скорбной записке в память горькой утрате? Хо- 
чется просто выразить свое сочувствие и побла- 
годарить разработчиков за то, что они, пусть и 
таким своеобразным образом помогают нам 
лишний раз вспомнить про счастье быть живы- 
ми, здоровыми, и возможность видеть рядом с 

собой своих близких и любимых 


о Ме 
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ао 3 мучается много лет. Смена 

разработчиков и движка, недоволь- 

ство игроков яркой цветовой палит- 
рой и постоянным требованием интернета, 
необходимость бесконечно дорабатывать и 
переделывать механику, безумие с аукцио- 
ном — казалось, этой круговерти не будет 
конца. И смелые решения, и кропотливая ра- 
бота, и откладывание многих запланирован- 
ных возможностей в долгий ящик — ничтоне 
помогало ВИтаг4 превратить Гао 3 в кон- 
фету. И вот появляется Кеарег ОР Зоц6, антел 
смерти. Значит, конец всем мучениям. Нако- 
нец-то. 


Взмахнув серпами, Жнец душ разделил 
игру на две половинки. Первая — режим кам- 
пании, где можно проходить сюжет от зада- 
ния к заданию, как это было в оригинальной 
ПлаБо 3. Вторая — режим приключений, со- 
зданный для опытных игроков, которым нв- 
длинная сюжетная линия игры набила оско- 
мину. В этом режиме можно свободно пере- 
двигаться по игровому миру, поскольку от- 


крыты телепорты во все локации. Игра сама * 


адаптирует монстров под ‘уровень вашего 
персонажа, так что больше не придется по 
сто раз проходить одну и ту же зону, просто 
потому, что она оптимальна по сложности 
для вашего героя. Теперь сложность везде 
одинакова, и успех игры зависит от ровности 
рук, верного выбора активных способностей 
и качества найденной экипировки. А еще — 
отуровня сложности, которыетеперь работа- 
ют как в Тогои[е 2. То есть усложнить игру 
можно в любой момент, для этого не нужно 
проходить через все главы сюжета. Выше 
сложность — больше опыта, лучше вещи и 
награды за задания. Последние в режиме 
приключений бывают двух типов. Это либо 
Испытания, в которых нужно выполнить не- 
сколько из имеющихся событий, зачистить 
какие-то зоны или принести скалыьт таких-то 
боссов. Либо Нефалемские порталы, по ту 
сторону которых абсолютно произвольно 
сгенерированный мир с непредсказуемым 
бестиарием и одним из боссов в конце. На- 
тралой вам будут золото, опыт, сундуки с ве- 
шами и Кровавые осколки — валюта для 
вновь вернувшегося “гэмбла”. То есть мага- 
зина, где ценность вещи узнаешь только пос- 
ле покупки. 

Зато лут, то есть традиционный способ 
добычи барахла из туш убитых тварей, стал 
менее хаотичным и теперь подбрасывает 
почти всегда только полезные нашему герою 
предметы. Арбалеты будут выпадать охотни- 
ку на демонов, волшебные сферы — чароде- 
ям, а не наоборот. Более того, ушел в про- 
шлое маразм, когда хорошую в целом вещь 
портил какой-нибуль ненужный модифика- 
тор, вроде интеллекта в двуручном мече или 
силы — в луке. Да, часть свойств даже леген- 
дарного по-прежнему предмета выпадает 
случайно, но почти всегда они оказываются 
полезными именно для героя, который эту 
вещь получил. А если все-таки не повезло на- 
рваться на неподходящий бонус, то к вашим 
услугам новый ремесленник — Гадалка, ко- 
торая за должное вознаграждение выправит 
изъян. Но самым приятным новшеством ста- 


ло появление разных версий легендарных 
предметов для героев разного уровня. Благо- 
даря этому игра не жадничает на легендарки, 
ведь каждую из них вы не будете носить веч- 
но, а вскоре захотите поменять на ее же более 
сильную версию. А поскольку каждая из них, 
кроме числовой прибавки, дает какую-ни- 
будь уникальную способность, игра стала 
значительно разнообразнее. 

Итак, дополнение к ГИаМо 3 полным хо- 
дом следует курсом адлона к ГиаЫо 2,то есть, 
все большую роль в игровом процессе отдает 
случайным генераторам и автоподстройке 
под игрока. И уже в той ранней бета-версии, 
которая попала нам вруки, работают новше- 
ства превосходно. Вкупе с идеально отлажен- 
ным движком — хоть сейчас выпускай и ра- 
дуй дьябломанов всего мира. Однако ВйИ22ага 
следует традиционному пониманию слова 
“аддон”, так что нас ждет еще и новый кон- 
тент. 

Встречайте шестого героя — Крестонос- 
ца, духовного наследника Паладина из вто- 
рой ОлаЫо. Только если паладин с уклоном в 
заклинания был экзотикой, то крестоносец 
представляет собой именно бронированного 
мага, которому только дай забежать в гущу 
врагов. А далыше в ход идутразмашистые уда- 
ры клинком, пинбол щитом, рассыпающий- 
ся на искры столб света с небес и конечно 
любимые в народе метательные молотки. 
Усиленные рунами эти крутящиеся снаряды 
могут оставлять на земле горящие спирали, 
разряжаться в крестоносца электрической 
дугой и даже распадаться на новые молотки с 
новым центром вращения. Не удивительно, 
что Крестоносец как нечего делать устраива- 
ет эпичные “массакры” с сотней или больше 
непрерывных убийств. Из других способнос- 
тей наиболее примечателен вызов скакуна, 
который ненадолго дает ощутить радость бы- 
строй езды. Безусловным хитом будет пас- 
сивная способность брать двуручное оружие 
воднуруку, если доживет до релиза, конечно. 
А вот “законы”, аналоги аур, пока что совсем 
неинтересные: что может быть банальнее 
прибавки к скорости атаки или сопротивляе- 
мостям? Их однозначно нужно доработать. 
Очевидна и другая недоработка: Крестоносец 
уж очень крут, у него просто нет слабых мест. 
А значит, нет стимула играть в компании ге- 
роев других классов. 

Кстати, другие классы тоже не были за- 
быты. Поскольку теперь потолок уровней 
поднялся до 70, каждый класс получил новые 
способности и пассивные перки. Приятно, 
что Чародеям вернули Егогеп Ого, посмешил 
Колдун — вызовом пираний и крокодила, 
преполезный убер-скилл, дающий на выбор 
разные бонусы от пронзающего выстрела до 
лечения, достался Охотнику на демонов. 
Нечто похожее получил и Монах. У Варвара 
появилась сверхмощная лавина камней, ко- 
торую можно использовать тем чаще, чем ак- 
тивнее Варвар тратит ярость. Кроме того, из- 
менились Рагагоп-уровни — игрок теперь 
сам выбирает, какую прибавку он хочет полу- 
чить. Сфокусироваться только в атаку или 
только в защиту не получится, но можно вы- 
бирать между скоростью атаки и уроном от 
критического удара или между скоростью бе- 


в кое-то 
веки 
адекватный 


га и шансом найти магический предмет. Так 
что прощайте, одинаковые герои, нас снова 
ждет поиск совершенного билда. 

Все, что касается сюжета и вселенной 
Р\аЫо, окончательно отвалилось на второй 
план. “Сов 1510г”, — как говорил Ницше, из 
чего неизбежно следует правота сильнейше- 
го. Демон, ангел, человек эти слова ничего 
не значат. Самым соблазнительным источ- 
ником силы в Санктуарии по-прежнему ос- 
тается Черный камень душ с семью демона- 
ми внутри. Его пытаются заполучить экс-ар- 
хангел справедливости Малтаэль и его при- 
хвостни, чтобы затем уничтожить всех лю- 
дей. Но нефалем, то бишь главный герой, 
снова покажет, кто туг круче всех, и челове- 
чество будет спасено. Никакой драмы, ника- 
ких закрученных квестов, просто убиваем 
всех по очереди. Зато с разнообразием мон- 
стров и боссами полный порядок. Заупокой- 
ная тематика, уже неплохо раскрытая в пер- 
вой главе, играет новыми гранями. Готичес- 
кие соборы. Вестмарша, скелеты гончих на 
городском кладбище, старое-доброе Крова- 
вое болото, а на закуску — мрачная, но изящ- 
ная крепость Пандемониум с многоуровне- 
выми переходами и телепортами. 

Не сказать, чтобы визуально игра стала 
лучше. Разве что добавилась смена дня и но- 
чи, а также некоторые погодные эффекты, 
что порой позволяет увидеть знакомые зоны 
под новым углом. Зато в новой главе значи- 
тельно более яркая музыка, на этот раз сов- 
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Чугуниевый доспех 
есть даже 

у начинающего 
крестоносца 


Гадалка не умеет гадать 
зато может изменить 
внешний вид любого 
предмета 


сем не в духе Матта Уэлмана, а ближе к сим- 
фонической с цепляющими душу хоралами, 


Радости: 

Игра стала практически бесконечной и 
не приедающейся 

Геймплей подстраивается под игрока, 
не отбирая стимулов к развитию 
Новый герой и новая глава 

Изменены и дополнены способности 
старых героев 

Развитие после максимального уровня 
стало более гибким 


Гадости: 

Экипировка вашего ероя морально ус- 
тареет 

Сюжет, вселенная еще больше уйдут на 
второй план 


Вывод: 

Отнюдь не смерть несет Веарег оЁ $045 
серии ГаЫо, а как раз наоборот, он схи- 
рургической четкостью отрежет все не- 
нужное и даст игре возможность рас- 
крыть свой потенциал. После выхода до- 
полнения в ГаБо 3 можно будет жить, 
забывая про еду и сон. Если что-то и мо- 
жет помешать успеху, то внезапный фич- 
кат, хотя бета работает так стабильно, 
что вряд ли в этом будет необходимость. 


Обзор написан по закрытой бета-версии проекта 


Громкие анонсы 
прошедшей конференции 


к 


а мя: ‚ме ` 


ак-то так вышло, что у В@22аг4, раз- 

работчика игр с самой лучшей в ин- 

дустрии репутацией, этим летом 

практически не оказалось офици- 
ально представленных проектов. Вряд ли 
кто-то в серьез верил, что все усилия ги- 
ганта сосредоточены на Неа $юопе, или 
что не будет крупных релизов до самого 
выхода ТИап. Прошедшая 8-9 ноября вы- 
ставка ВН272Соп показала, что компания 
полным ходом работает сразу над несколь- —— 
кими большими проектами. 0 них мы се- 
годня расскажем. 


Негое$ о! Ше З1огт 


Предположительно, это окончательное название для ДоЁ#А 
(или как сейчас говорят, МОВА) проекта ВИ2гаг4. Хотя жанр 
обязан своему появлению именно стратегиям В@22аг, сама 
компания впервые создает собственную МОВА-игру.Смелое ре- 
шение, учитывая популярность конкурентов. Сразу хочется за- 
даться вопросом, какие козыри в кармане Негоез о {Не $югт? 
Однако темна вода: ВИггаг как обычно обещает соединить все 
лучшее и довести до ума наработки первопроходцев, но не 
очень-то хвастается собственными изобретениями. 

Обещают несколько карт, значительно влияющих на прави- 
ла игры. Как правило, различия будут в дополнительных зада- 
ниях, выполняя которые команда может заручиться помощью 
нейтральных существ или огневой поддержкой техники. Герои 
различаются по роли в команде, вдобавок их можно настраи- 
вать, выбирая различные таланты и одну из мощных героичес- 
ких способностей. Не обойдется и без кастомизации внешнего 
вида. Последняя дает повод предполагать, что Негоез оЁ пе 
5огт ориентируется на #тее-ю-ру. Интересно, смогут ли ди- 
зайнеры В@22аг4 нарисовать столько же уникальных “шкурок”, 
сколько предлагают дизайнеры-любители для магазина 5еат? 

Обращает на себя внимание Негое$ оЁ Не Эопт в первую 
очередь сеттингом: здесь собрались самые известные персона- 
жи вселенных \М/агсга#, Загсгай: и [лаЫо. Малфарион сможет 


поквитаться с Керриган за надругательства над природой. Пу- 
лемет Джима Рейнора испытает на прочность доспехи Артаса. 
Мясник попытается отведать свежего мяса Тассадара. Даже 
Элитный вождь тауренов сломает гитару-другую о чей-нибудь 
череп... или задорными` мелодиями заставит противников пус- 
титься в пляс. Ясно наперед, что многие захотят поиграть в 
Негое$ о Пе 5югт, даже просто чтобы узнать, кто из любимых 
героев круче. Но вот сможет ли игра удержать пользователей 
надолго, удастся ли повторить миллионные рекорды [еадие оЁ 
1едепд5 и Воа 2 — тугуж все зависит от начинки. 

Вероятно, ВЁ2гаг4 и не будет соревноваться с конкурентами в 
нише киберспорта, а попытается привлечь тех игроков, для кого 
Рота 2 и 101 оказались слишком сложны. Партия в Негоез ое 
Уюогт длится всего 15-20 минут, а многие трудности командной 
игры отсутствуют. Например, уровни набирает не каждый герой, а 
вся команда целиком, поэтому не может быть непрокачанного 
керри или эгоистичного саппорта. В то же время умения героев 
обещают быть весьма разнообразными. Например, зерговский 
зоотехник Абатур будет далеко обходить любые драки, но при 
этом своими способностями активно влиять на ход состязания. 

Внешний вид игры под стать сеттингу — мультяшный, 
юморной. А скакуны, на которых катаются верхом ангелы, демо- 
ны и космодесантники — это даже перебор, пожалуй. Как все 
это выглядит и играется, сможем узнать довольно скоро, ведь 
уже идет запись на бета-тест. 


М/а ог4$ о! Огаепог 


Если сюжет предыдущего проекта сведен к минимуму, то 


пятое дополнение к М/о!4 оЁ М’агсгай: имеет настолько закру- 
ченную фабулу, что недолго получить вывих мозга. Героем 
М/ацога$ оЁ Огаепог станет Гаррош Адский Крик, которого в на- 
стоящее время пытаются убить все жители и гости Азерота. Со- 
общаем: убить не получится — и это, наверное, первый случай 
амнистии за всю историю \о\. Последствия проявленной гу- 
манности оказались непредсказуемыми: Гаррош сбежал из 
пандаренского плена, вернулся в далекое прошлое в родной 


мир орков Дренор и направил историю по альтернативному 


руслу. Так появилась Железная Орда, не оскверненная кровью 
демонов и далеко шагнувшая благодаря унесенным Гаррошем 
в прошлое современным технологиям. Технологиям? Пред- 
ставьте себе, Гаррош тайно был энциклопедистом. 


Итак, нас ждет альтернативная версия Запределья, не раз- 


рушенная демонами. Семь зон, новые монстры, города и зада- 
ния. И наконец-то снова связь с историей М/агсгаЁ. Возможно, 
уже никто и не помнит таких персонажей серии, как Нер’Зул, 


Кадгар или Гул’Дан, но в любом случае их история и характеры 
гораздо лучше проработаны, чем у однодневок-МРС из преды- 


дущих аддонов. Потенциал для творчества имеется, лишь бы 
сценаристы смогли все красиво обыграть. 


Огромный потенциал имеет и главное новшество геймплея 


— собственная военная база для каждого игрока. Здесь нужно 
строить и улучшать здания, нанимать помощников, обучать оных 


и отправлять на задания — целая стратегия внутри ММОЕРОС. На- 
иболее интересны сочетания жанров. Например, соратников 
можно отправить на сбор ресурсов, которые затем ваш герой ис- 


пользует для ремесел. А если вассал провалил задание, вашему 
герою, возможно, придется собственноручно вытаскивать его из 
плена. Не.знаем, превратит ли новшество классический (и по- 
рядком приевшийся) геймплей \Мо\ в нечто похожее на МаГСгай: 
З или “Мои земли” с видом от третьего лица, но, по крайней ме- 
ре, высокоуровневым героям будет чем заняться. Кстати, пото- 
лок прокачки подняли до 100, так что ваша добытая кровью и по- 
том экипировка в очередной раз... ну вы поняли. 

Обещают широкие возможности по изменению планиров- 
ки и внешнего вида лагеря, а также что другие игроки смогут 
приходить к вам в гости. Как будет реализована такая возмож- 
ность — вопрос, ведь иначе весь Дренор быстро окажется за- 
строен лагерями. В любом случае, апгрейдов движка не мино- 
вать, а значит, есть надежда и на улучшенную графику. По 
крайней мере, модели персонажей в кое-то веки перерисуют. 

Что касается традиционных подземелий и арен, здесь раз- 
работчики осторожно пытаются сделать весь контент макси- 
мально общедоступным, не пожертвовав при этом балансом. 
Сложность некоторых рейдов будет гибко меняться в зависи- 
мости от числа участников, что облегчит сбор команды, но са- 
мые сложные подземелья все равно будут по зубам только са- 
мым-самым игрокам. В РУР появятся арены, где у всех игроков 
будут равные возможности при выборе экипировки, так что по- 
беду можно будет заслужить только умелой игрой. 

В итоге впервые хочется усомниться в способности Вбттаг4 
реализовать все обещанное, хотя прежде ни разу не было, что- 
бы эта компания реализовала что-то “для галочки”. Однако но- 
вовведения звучат до того амбициозно, что невольно ищешь 
какой-нибудь подвох. 

Апипе 
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Часть вторая 


Осень пестрит игровым многообразием. Готэм снова спасен, 
Дэвид Кейдж немного напортачил, а милитаристические гиганты 
индустрии до сих пор грызут друг другу глотки. Кто-то контрастиру- 
ет, рыщет в поисках золота на необитаемых островах и пьет ром. 
Кто-то снова борется с инопланетной угрозой и пытается спасти че-. 
ловечество от тотального “боже мой”. Осень как всегда забирает 
наши деньги, свободное время и сон. Но мы этому только рады! 

А пока в игроиндустрии происходит форменный, но довольно 
приятный беспредел, мы снова возвращаемся на виртуальные стра- 
ницы. На этот раз с пикником прямо на обочине и с поездкой на мо- 
сковском метро. Где-то по соседству происходит чаепитие в Стране 
Чудес, а безымянный солдат хриплым голосом вещает: “Добро по- 
жаловать в Дубай”. 

Так добро пожаловать! 


$.Т.А.Ё.К.Е.В.: 
Тень Чернобыля и братья Стругацкие 


Знаменитый на весь мир роман братьев Стругацких “Пикник на обочи- 
не” впервые опубликован в журнале “Аврора” за 1972 год. Всемирная слава 
— не пустой звук. Пикник переведен на множество языков и издан в десят- 
ках стран. Любимые с детства писатели, в представлении не нуждающиеся, 
закончили произведение еще в 1971 году и предложили идеи и концепции, 
до сих пор использующиеся то в играх, то в кино, то в литературе. В “Пик- 
нике на обочине” фигурирует понятие Зоны — участка Земли после Посе- 
щения (возможно, внеземной цивилизацией), в результате которого участок 
этот более не пригоден для жизни. Люди, не успевшие эвакуироваться из 
Зоны вовремя, заболели неведомыми болезнями или и вовсе умерли. В 3о- 
нах существуют “аномалии” — ловушки, на раз-два убивающие все живое. 
Аномалии свободно перемещаются в пределах Зоны, но за ее четкие грани- 
цы, охраняемые военными, выйти неспособны. В Зоне встречаются Арте- 
факты — предметы весьма дорогие, но для чего они нужны — до конца не 
ясно. Отсюда вытекает понятие “сталкера” — человека, посещающего Зону 
на свой страх и риск с целью наживы (вылазки за “хабаром”). Самый простой 
способ избежать столкновения с аномалиями — кидать перед собой гайки. Всего на Зем- 
ле насчитывается шесть Зон. 

Авторы “5.Т.А.Т.К.Е.В.: Тень Чернобыля” поставили посреди одной изтаких Зон Чер- 
нобыльскую трагедию, добавили мутантов, оформили все как подобает, и были таковы. 
Народ принял. Да и как не принять — сделано все с дунюй. С нашим колоритом. С этой 
тонкой материей, существующей только в нескольких играх. Все эти истории у костра, 
охота на местное зверье, погони за артефактами, пережитый выброс и последняя банкату- 
шенки в рюкзаке — воистину народная вещь. Одно нам не дает покоя. И неясно, дело туг 
с проблемами вавторских правах или нечто иное. Творчество братьев Стругацких никак не 
упомянуго виграх серии $.Т.А.1..К.Е.В. Чтосовсем удивительно, ведь из “Пикниканаобо- 
чине” взято не что-то там — взято все. Дажеле пять ложных концовок с исполнителем же- 
ланий не что иное, как намек на завершение романа. Шар, исполняющий желание, и ге- 
рой, это желание загадывающий. “Счастье для всех, даром, и пусть никто не уйдет обижен- 

ный!” — финал открыт и неизвестно, ушел кто необиженным или обидели всех. 


Тпе М/Испег и Анджей Сапковский 


СНЕНМАТЕРИАЛ 


ИО о о ни ЕЕ ИЕ НИИ ЗЕЕ ПОбОБОБЕ ПОЕОЕЫ ЕОрЕЗЕИС БВАИИ С ЗИИЫЫЕ БЕТОН. НИ 


ДоСИГры 


Метро 2033 и Дмитрий Глуховский 


«Метро 2033” Дмитрия Глуховского 
выходило дозированно. На просторах сети 
Интернет, сначала в одном варианте, позже 
в другом. С подборкой тематической музы- 
ки. Уже тогда Метро обрело народный ста- 
тус. Официальная публикация была лишь 
вопросом времени. Популярность, деныи, 
слава — все закружилось, завертелось. 
Переводы на различные языки, издания и 
переиздания, продолжения, фанатские ра- 
боты, целая тематическая книжная серия, 
две видеоигры — это то, чем стала когда-то 
непримечательная рукопись на непримеча- 


` тельном сайте. Роман повествует о людях, 


вынужденных спуститься в метро и влачить 
довольно жалкое существование. Землю 
сотрясла ядерная война, посему перспек- 
тив у жителей подземки нет никаких. Но 
люди существа довольно живучие. И в мет- 
ро начинается новая жизнь. С торговлей, 
группировками, понятиями, войнами. 
Здесь же встречаются и аналогии со 
$.Т.А.1.К.Е.В, а если быть точнее — с 
“Пикником на обочине”. Сталкеры, Ано- 
малии, вылазки на поверхность земли за 
“хабаром” (считай, вылазки в Зону) и про- 
чие радости современного постапокалип- 
сиса. Главный герой Артем путешествует от 
станции к станции, попадает в непредви- 
денные ситуации и покоряет высоту Остан- 
кинской башни лишь с одной целью — 


И `_ 


уничтожить ракетным залпом “черных”. 
Черные — таинственные существа, кото- 
рых одни считают угрозой остаткам челове- 
чества, а другие — их спасением. Передтем, 
как Артем понимает, что черные не хотели 
войны, а лишь пытались выйти на контакт, 
ракеты достигают их логова. Артем в шоке. 
Все очень плохо. Именно на этом моменте 
игра предлагает альтернативное развитие 
событий. 

Книгу “Метро 2033” нельзя назвать вы- 
сокохудожественным произведением. Так- 
же не стоит искать в ней глубинный смысл. 
Однако для создания игры книга послужи- 
ла отличной базой. 4А Сатез оживила мер- 
твые стены метро и показала, какой должна 
быть разруха. Мир чертовски красив в сво- 
ем уродстве и правлоподобен в своей нере- 
альности. Сюжет повторяет роман, но в от- 
личие от него, предлагает и другую концов- 
ку, глечерные остаются в живых. Как пока- 
зало продолжение Мецо: Га Где, финал 
этот был не каноничным. 

Все эти хитросплетения с Глуховским и 
“Метро” — отличный пример того, как на- 
до переносить книгу на экраны мониторов. 
Практически дословно, с невероятным во- 
ображением, любовью к своему делу и та- 
лантом. Так, чтобы посещая очередную 
станцию, в голове появлялась мысль — ане 
лучше ли игра самой книги? 


Написавший свои первые рассказы о 
ведьмаке Анджей Сапковский и предпо- 
ложить не мог, что беловолосый убийца 
нечисти станет таким популярным. Что 
книги автора будут ставить на одну полку 
с великими представителями жанра фэн- 
тези. Что он к двум сборникам рассказов 
напишет еше пять романов. И что его 
мир и героев его населяющих перенесут 
на игровые поля. Причем сделают это на 
высочайшем уровне. Фэнтези Сапков- 
ского — это далеко не добрые эльфы, ве- 
селые гномы и круглосуточные веселья. 
Это не добро и зло. В его мире нет правых 
и неправых. Сапковский рисует картину 
серую, жестокую, грязную. Где различно- 
го рода монстры — меньшее из зол. Боль- 
шее же — люди. Люди, постоянно прела- 
ющие и наносящие удар ножом в спину. 
Посреди этого хаоса появляется герой — 
Геральт из Ривии, ведьмак. Не мутант, но 
и не совсем человек. Он обладает огром- 
ной силой и ловкостью. Убивать мон- 
стров за деньги — обычное дело для ведь- 


мака. Что интересно — у Геральта есть 
свой кодекс. Принципы, не нарушаемый 
свод правил. Что еще интереснее — он 
постоянно попадает в ситуации, когда 
принципы эти надо бы нарушить. А каж- 
дое плевое на первый взгляд дело ставит 
ведьмака между двух огней. Первые две 
книги о Геральте — это рассказы. Ма- 
ленькие зарисовки, атмосферные при- 
ключения с дикой и едкой сатирой. Что 
касается дальнейшего развития серии, то 
туг вышло все закономерно. Сапковский 
начал писать романы. А политические 
игры различных королевств затмили ин- 
дивидуальные истории Геральта. Бывает, 
что и на сто страниц ведьмак выпадает из 
действа, как ни в чем не бывало. 

Тие У!испег представляет собой юве- 
лирный перенос отличной книжной се- 
рии на виртуальные просторы. Это ог- 
ромная, проработанная до мельчайших 
деталей вещь. Запуская ее, вы сразу пони- 
маете — уровень. Книжный дух перене- 
сен с любовью и трепетом, будто авторы 


чего-то боялись. Необычные герои, 
атмосфера, музыка ее подчеркивающая, 
огромное количество разговоров, выбо- 
ров, интриг и прочего — это то, что дар; 
Тье У/исвег. И тут вы понимаете, что 
бота и сон отменяются. Если брать и про- 
должение Тпе У!сВег 2: Азза$$ 1$ ОЁК$$, 
то напрашивается занятная аналогия. Тве 
У\исПег словно сошел со страниц двух 
сборников рассказов. Это личное при- 
ключение, гле вроде всетлобально, новто № 
же время скромно, камерно. Для себя, для = \ 
души. Когда как ТВе У!йсВег 2: Азза$з 11$ ОР 
К!п2$ — те пять романов. С дворцовыми 
интригами, политикой, политикой и по- 
литикой. С болыним масштабом, драко- 
нами, роковыми женщинами, интимоми 
войной. Но, как и Анджей Сапковский 
развивал своего героя и мир, так и СО 
РгоеКЕ ВЕР не стоит на месте. А един- 
ственная претензия ко всему этому вель- 
мачьему игровому танцу только одна — 
некоторые вещи можно понять, тольк 

ознакомившись с первоисточником. 
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СПЕЦМАТЕРИАЛ 
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Те Таз{ о? 0$ и Кормак Маккарти 


Постапокалиптический роман Кормака 
Маккарти “Дорога” опубликован в 2006 году. 
Действие книги происходит на территории 
США после глобального катаклизма. Наэтом 
фоне разворачивается история отца и сына, 
где на первый план выходят их взаимоотно- 
шения. Они бредут чуть ли не от одного кон- 
ца страны до другого в надежде выйти к мо- 
рю. Бандиты, каннибалы, голод, болезни — 
тотальная жесть, и с ней героям приходится 
сталкиваться постоянно. Финал истории ни- 
чуть не веселее общего депрессивного на- 
строя романа. До моря отец и сын добирают- 
ся, но, как это часто бывает, исполнение меч- 
ты сопровождается либо трагедией, либо не- 
знанием, что с этой исполненной мечтой де- 
лать дальше. А то и двумя событиями сразу. 

В 2009 году на экраны выходит одно- 
именная экранизация за авторством Джона 
Хиллкоута, повторяющая, насколько это воз- 
можно, и сюжет книги, и ее дух. 

Разработчики Те Газ о 0$ не скрывали, 
что влохновлялись “Дорогой”. Только как-то 
странно они вдохновлялись — исключительно 
фильмом, что совершенно не отменяет важно- 
сти первоисточника. Мацеу ор позаимство- 
вала множество идей из “Дороги”. Здесь и от- 
ношения между взрослым человеком и ребен- 
ком в экстремальной ситуации, и концепция 
дорожного приключения, и беспросветный 
кошмар, где даже хорошие поступки приводят 


к трагедии. Что в одном, что в другом виденье 
мира люди являются главными гадами на всей 
Земле. Гадами, способными за банку консервы 
—- убить, за лишний голодный рот — убить, за 
само твое существование — убить. Если не 
найдется причины, то за просто так. И, несмо- 
тря нато, что миру Маиз бу ор зелен и места- 
ми излучает позитив, насколько это приемле- 
мо в рамках сеттинга, у нашего трио на пере- 
дний план выходит сильнейшая депрессивная 
атмосфера. Неважно, читаете вы книгу, смот- 
рите фильм или проходите игру. Вас постоян- 
но будет преследовать желание, подобно пер- 
сонажу экранизации Кинговского “Тумана”, 
пустить пулю в голову всем, включая себя. Это 
даже не “все очень плохо” — это ад, где борьба 
за выживание не имеет смысла. Как и конеч- 
ная точка приключения. 

Все, кого встречают герои Тйе Газ о Оз, 
либо отьявленные мрази, которые остаются в 
живых, либо отьявленные мрази, которые 
умирают. Будь то младший и старший брат, 
хозяин захолустного городка или добрый с 
виду дядя, положивший глаз на твою добычу. 
Все хотят одного — выжить. И смерть ребен- 
ка не играет никакой роли. 

Кстати, вы заметили, насколько Джоэл 
похож на Вигго Мортенсен в Дороге? Заим- 
ствования налицо (!). Но доподлинно неизве- 
стно, увидели ли бы мы когла-нибудь Тве 
Тая о 0$, не напиши Кормак свой роман. 


Атегсап Мсбее’$ АНсе и Чарльз Доджсой 


Все видели, слышали или читали Кэрролловскую Алису. По 
трудно найти человека, не знающего о зазеркалье и чеширском коте.. 
англичанина Чарльза Доджсона не так проста, как кажется на первый 
детской эту историю можно назвать лишь с большой натяжкой. Всеюто 
изданныев 1865 году “Приключения Алисы в Стране чудес”, были напие 
тематиком, а уже затем философом и писателем. Чарльз прикрылся й 
мом Льюис Кэрролл и выдал абсурднейшую сказку о девочке, путеше 
по воображаемому миру. Сказку этучитают по сей день. Дачтотам 
вят, экранизируют, разрабатывают игры и цитируют. Полное всячески: 
путешествие Алисы любят как дети, так и взрослые. В наше время ска 
роиня видит вроде как сон, но самый дикий в своей жизни (коты говорят и. ь 
чес), может раскрыть в полной мере свой потенциал, если добавить в нее нар ко 
тики, клиники и психически неуравновешенных личностей. Что и сделалев 2000 
году американский геймдизайнер Американ Джеймс Макги. 

В Атейсап МсСее?’$ Айсе происходит концентрированное безумие. 
У Алисы сгорает дом, умирают родители, а сама девочка едва остается в ЖИВЫХ. 
При этом у нее происходит помутнение рассудка, и она оказывается в пси- 
хиатрической лечебнице Рутледж, где ее усердно пытаются вылечить. 
Итугмы снова попадаем в Страну Чудес, но на этот раз с привкусом боль- 
ного воображения Алисы. Знакомые, до этого казавшиеся добрыми 
персонажи предстают в новом свете — у кота есть татуировки, зубы 
гнилые, а тело костлявое. Дальше по нарастающей. Такое виденье 
доброй волшебной страны Кэрролла было действительно в но- 


а 


винку. Проектбыл приняттепло. Его не раз называли одной из ‚® 


лучших игр 2000 года. Атейсап МсСее’$ А|се и сейчас оста- 
ется одной из достойнейнгих работ Американа Макги. 
Продолжение Айсе: Маапез$ Веиглз аналогичного шума 


не вызвало. 


_` оО 


Зрес Орз: Тпе Ипе и Джозеф Конрад 


ео тра © 


“Сердце тьмы” — новелла английского 
писателя Джозефа Конрада. Опубликован- 
ная в 1902 году история рассказывает о мо- 
ряке Чарльзе Марлоу, не по своей воле вы- 
нужденном прибыть на удаленную стан- 
цию М и увезти с собой Курца. Курц — 
агент компании, занимаюнкийся добычей 
слоновой кости. По прибытии на станцию 
Чарльз видит, что место это запущено. 
Черные люди в поте лица работают под 
прицелом, то здесь, то тут происходят 
взрывы — кругом сплошная беда. А сам 
Курц, которому поклоняются местные 
аборигены, болен на голову и не особо хо- 
чет куда-то идти. Миссия проваливается, 
цель умирает по пути домой. 

В 1979 году выходит фильм Фрэнсиса 
Форда Кополлы “Апокалипсис сегодня”. 
Основой для него послужила повесть Джо- 
зефа Конрада. Это далеко не дословная эк- 
ранизация. Действие фильма перенесено во 
время американо-вьетнамской войны, но 
общие идеи “Сердца тьмы” были сохране- 
ны. Исследование темной стороны челове- 
ческой души, ужасы жизни аборигенов, до- 
минирование инстинктов, съезд с катушек. 

Зрес Орз: Тве Глие начинается очень 
знакомо. Дубай сотрясают бури. Вокруг 
тонны песка, жители города, не успевшие 
эвакуироваться, ждут помощи. Джон Кон- 
рад со своим батальоном возвращается из 
Афганистана, ловит сигнал бедствия от ме- 
стных и решает помочь. Но после того как 


командование США приказывает Конраду 
вернуться, тот не соглашается и пропадает 
из эфира. Спустя какое-то время уже от 
Конрада поступает сигнал, и американское 
правительство решает отправить в погре- 
бенный под песком Дубай Мартина Уоке- 
рас маленьким отрядом. Его задача — вер- 
нуть Конрада живым и невредимым. Или 
убить. Тут, что называется, понеслось. 
Мартин потихоньку сходит с ума, убивает 
невинных людей, находит всему этому оп- 
равдание, огрызается на своих солдат и с 
каждым шагом становится еще более жес- 
токим — в общем, ведет себя как полный 
псих. В отличие от книги, игра не только 
акцентирует внимание на военной жести, 
но исбольшим энтузиазмом еедемонстри- 
рует. Операция по спасению превращается 
в калейдоскоп бессмысленных убийств. 
Чем еще вдохновлялись разработчики 
из Уарег, неизвестно, но не заметить влия- 
ние новеллы “Сердце тьмы” на Зрес Орз 
Тве [ле очень трудно (между делом, по- 
смотрите на имя писателя и нашего персо- 
нажа, возвращавшегося из Афганистана). 
Влияние влиянием, но своих мыслей раз- 
работчики также не пожалели. А мы полу- 
чили одну из самых интересных игр о вой- 
не и солдатах, где наконец-то снят занавес 
с патриотического “за Родину-мать”, и по- 
казано, что творится в душе человека, уби- 
вающего ради своей страны. Недаром в на- 
звании фигурирует Тве ле, то есть черта. 


о 


ыы 
Мы вспомнили немало 


писателей и их творе- 
ний, которые вдохнов- 
ляли и до сих пор вдох- 
новляют разработчиков 
видеоигр. И сделали это 
с одной лишь целью — 
® мотивировать на более 
детальное изучение во- 
проса. Если после проч- 
тения данного цикла 
материалов вам захо- 
телось ознакомиться с 
фигурирующими в текс- 
те авторами и их произ- 
ведениями, то нашу 
миссию можно считать 
` выполненной. Если же 
нет, то позвольте нам 
довольствоваться тем, 
что мы, возможно, рас- 
сказали вам что-то со- 
вершенно для вас новое 
и интересное. Играйте с 
умом, читайте лучшее и 
помните, что счастье, 
оно для всех и даром, и 
обиженным никто нику- 
да не уйдет! 


Александр Демидов 
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Безумный Макс 2: 
Воин дороги 


Дата выхода: 24 декабря 1981 
Рейтинг МОБ: 7,6 


Начало приключений Макса мы в своей . 
ретроспективе опустим — оно вышло в 
1979-оми не вписывается в избранные нами ‚ 
временные рамки. Зато вторая часть, счита- * 
ющаяся лучшей в серии, заслуживает при- 
стального внимания. Безупречно прорабо- 
танная постапокалиптическая стилистика 
оказала колоссальное влияние на нашу с ва- 
ми любимую индустрию, подарив ей мно- 
жество образов. Знаете ли вы, что верная 
Псина, кожаная броня, рейдеры из ЕаПош — 
это всё прямое цитирование “Макса”? Ве- 
ликая ролевая играумело заимствуету серии 
целые куски, и половина её очарования — 
не в последнюю очередь заслуга создателей 
“Безумного Макса”. На следующий год за- 
планирован перезапуск серии с Томом Хар- 
ди в главной роли. Не пропустите! 


Лицо со шрамом 


Дата выхода: 1 декабря 1983 
Рейтинг МОБ: 8,3 


Эпическая история взлёта и падения 
кубинского эмигранта в гавайской рубаш- 
ке, прибывшего в Майами в поисках за- 
ветной Американской Мечты. История 
Тони Монтаны, начавшего свою крими- 
нальную карьеру с мелких краж и резни 
бензопилой, а закончившего её невероят- 
ной перестрелкой в дорогущем особняке с 
кожаными креслами и килограммами ко- 
каина на столе. Ничего не напоминает? 
СТА: Усе Сйу была вдохновлена этим 
фильмом настолько, что некоторые эле- 
менты и сцены были процитированы без 
изменений. Забавно, но эта своеобразная 
игроизация “Лица со шрамом” получи- 
лась гораздо лучше официальной, где со- 
здатели решили просто заработать денег 
на очередном переиздании фильма. 


ШИ оны 


РЕТРОСПЕКТИВА 


о Е на 


Кристина 


Дата выхода: 9 декабря 1983 
Рейтинг МОБ: 6,5 


Одна из лучших экранизаций книг ма- 
стера ужаса Стивена Кинга, вышедшая в 
прокат раньше появления на рынке самой 
книги! Могучий мозг Кинга выдал немало 
интересных сюжетов, но история о маши- 
не-убийце совершенно точно является од- 
ной изсамых экстравагантных. Джон Кар- 
пентер в своём фильме немного ушёл от 
первоисточника, однако кино от этого 
плохим не стало. А если смотреть его но- 
чью, то даже можно всерьёз напугаться. 


Дюна 


Дата выхода: 14 декабря 1984 
Рейтинг МОБ: 6,5 


Ради возможности снять первую экра- 
низацию великой “Дюны” Дэвид Линч 
отказался от режиссёрского кресла треть- 
ей части оригинальных “Звёздных войн”. 
Не знаем, остался ли он доволен своим ре- 
шением— кассовые сборы фильма оказа- 
лись не очень впечатляющими — но мы- 
тоточно им довольны, так как врядли кто- 
то смог бы ужать в двухчасовой форматта- 
кое эпическое произведение столь удачно. 
К слову, телевизионная версия длится 
дольше, так что если вы в юности упусти- 
ли возможность приобщиться к великоле- 
пию, ищите сейчас именно её. 


Голый пистолет 


Дата выхода: 2 декабря 1988 
Рейтинг МОБ: 7,5 


Начало, пожалуй, лучшей на свете па- 
родийной кинотрилогии, выростей из 


4 
/ 
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Взвод 


Дата выхода: 19 декабря 1986 
Рейтинг МОБ: 8,1 


Этот фильм американское правительство не поддерживает, так как он показывал 
бойню, называемую войной во Вьетнаме, с реалистичной точки зрения — без показ- 
ного патриотизма, пафосного героизма и прочих сопутствующих боевикам о войне ве- 
щах. Оливер Стоун, прошедший эту войну, не понаслышке знал о том, что даже в ря- 
дах одной армии могут быть две противоборствующих стороны. Как и наши критики, 
поливающие грязью любой фильм о Второй Мировой, где красноармейцев не сделали 
святыми, американские критики невзлюбили “Взвод” за “непатриотичность”. Наш 
совет — не обращайте ни на кого внимания, а просто посмотрите фильм. Если, конеч- 
но, вы хотите увидеть, что в действительности делает с людьми война. 


мини-сериала “Полицейский отряд”. Ге- 
ниальный Лесли Нильсен, скандальный 
О. Джей Симпсон, вдова Элвиса Присцил- 
ла Пресли и многие другие замечательные 
актёры устраивают феерическое действо, 
пародирующее все существующие штампы 
нуарных полицейских фильмов. Начав 
смеяться с первой минуты, вы останови- 
тесь только на финальных титрах. 


Симпсоны 


Дата выхода: 17 декабря 1989 
Рейтинг МОЬ: 8,9 


Трудно сказать о “Симпсонах” что-то 
новое. Это самый длинный, самый попу- 
лярный и самый узнаваемый мультсериал 
в мире, лучшая сатира на тему быта сред- 
нестатистической семьи. Если кому-то из 
читателей он не понравился в детстве из- 
за специфического внешнего вида и непо- 
нятного юмора, дайте “Симпсонам” вто- 
рой шанс сейчас. Особенно если у вас уже 
есть своя семья. 


Танго и Кэш 


Дата выхода: 22 декабря 1989 
Рейтинг 1МОБ: 6,1 


Крутейший комедийный боевик, сня- 
тый Андреем Кончаловским. Фильм пове- 
ствует о кооперации двух лучших копов 
города — утончённого Танго (Сталлоне) и 
разгильдяя Кэша (Расселл), которые были 
несправедливо осуждены и отправлены на 
смерть за тюремной рещёткой. Велико- 
лепный юмор, яркий экшн и сильнейшая 
харизма обоих актёров сплелись в один из 
лучших боевиков эпохи. А ещё там запо- 


минающаяся на всю жизнь основная му- 
зыкальная тема. Смотреть обязательно! 


Ватбо 


Дата выхода: 10 декабря 1985 
Рейтинг Сатегапкта$.сот: отсутствует 


Первая игра о Рэмбо вышла в далёком 
1985-ом для компьютеров серии МУХ — 
тех самых, где зародились Рас-тап, 
Вотафегтап, Ме Сеаг. Следуя сюжету 
первого фильма о Джоне, игра представля- 
ла собой не просто стрелялку, а симулятор 
выживания. Рэмбо нужно было не только 
укрываться от врагов, но и разыскивать се- 
бе еду. Игра получилась весьма необыч- 
ной, в отличие от следующих, ставших 
обычными аркадными шутерами. В начале 
2014-го на консолях уходящего поколения 
и ПК выйдет современная версия Катбо, 
где обещают вернуться к необходимости 
выживать в окружении противника. Ждём 
с нетерпением. 


$14 Меег’$ Рае! 


Дата выхода: 14 декабря 1987 
Рейтинг СатегапКто$.сот: отсутствует 
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В портфолио гениального Сида Мейе- 
ра есть не только колоссальная “Цивили- 
зация”. В 1987-ом году он создал бес- 
смертную 5 Меегз Риаея, посвящён- 
ную, как нетрудно догадаться, пиратской 
тематике. По своей сути это смесь аркад- 
ных мини-игр со стратегией, на которую 
положен занятный сюжет. Разумеется, 
следовать сюжету никто не заставляет — 
вы вольны делать, что пожелаете и как по- 
желаете. Несмотря на возраст, 54 Маег’$ 


НЕр:///гдатез.Бу/ 


Рае! до сих пор очаровывает многих. 
Дажетех, кто пиратов на дух не переносит. 
А если графика всё-таки отталкивает, су- 
ществует прекрасный ремейк 2004-го года 
выпуска. Ну и нельзя забывать о “Корса- 
рах”, геймплей которых списан у Рина! 
практически целиком. 


Рпащазу Заг 


Дата выхода: 20 декабря 1987 
Рейтинг СатегапКтйа$.сот: отсутствует 


5 — 


Ррапазу Заг была настоящим проры- 
вом. Одна из первых настоящих КРС на 
приставках, одна из первых серьёзных 
японских итр на Западе, одна из первых игр 
с женщиной в главной роли, передовик в 
плане графики. РВапазу Заг заслуженно 
собрала высочайшие оценки профильной 
прессы и сейчас входит взолотой фонд луч- 
ших игр всех времён. Разумеется, Зега не 
могли не продолжить серию, и постепенно 
Рнашасу З!аг скатилась к ещё одной ани- 
мешной РС с прицелом на онлайн, ин- 
тересной только фанатам такой эстетики. 


Тпе Веуепое о! Зтош 


Дата выхода: 2 декабря 1989 
Рейтинг СаппегапКтоз$.сот: 79.00% 


Для своего времени Тве Кеуепее оЁ 
Ушпоы получилась восхитительной игрой. 
Здесь присутствовала ураганная динамика, 
искусственный интеллектдавал жару, ао не- 
вероятно детализированной графике можно 
было слагать четверостишия. Игр во фран- 
шизе Это вышло немало, ноименнопер- 
вую часть вспоминают с особой теплотой. 


Уличный боец 


Дата выхода: 23 декабря 1994 
Рейтинг МОБ: 3,6 

Пожалуй, самое неудачное решение в 
карьере Жан-Клода Ван Дамма — отка- 
заться от роли Джонни Кейджа в потряса- 
ющей экранизации Мойа| Котбаг ради 
роли полковника Гайла в экранизации 
ЭгееЕ Раю Мег. Этот фильм провалился по 
всем фронтам, получив славу полного по- 
смешища. На самом деле, если смотреть с 
точки зрения стороннего зрителя, полу- 
чился развесёлый комедийный боевик с 
карикатурными персонажами. Если хоти- 
те увидеть действительно ужасный Эиее 
Нешег, посмотрите экранизацию 2009-го 
тода выпуска от Анджея Бартковяка — ис- 
поганив Ооот, этот режиссёр забил гвоздь 
в крышку гроба кинематографических на- 
дежд ешё одной франшизы. 


Зелёная миля 


Дата выхода: 6 декабря 1999 
Рейтинг !МОБ: 8,5 


РЕТРОСПЕКТИВА 


Вы когда-нибудь плакали при просмотре фильма? Если смотрели “Зелёную милю” 
— то однозначно да. Довольно неожиданно экранизация суховатого романа Стивена 
Кинга оказалась настоящим шедевром, держащим у экрана все более чем 3 часа време- 
ни. Фрэнк Дарабонт — тот, кто умеет сделать из кинговской литературы нечто большее, 
чем просто кино. Сначала он снял “Побег из Шоушенка”, потом “Зелёную милю”. 
Каждый актёр здесь сыграл великолепно, но особенно выделяется ныне покойный ог- 
ромный негр Майкл Кларк Дункан, обессмертивший себя ролью Джона Коффи, чья 
смерть в конце фильма разорвёт сердце даже самому чёрствому человеку. 


Дракула: мёртвый 
И ДОВОЛЬНЫЙ 


Дата выхода: 22 декабря 1995 
Рейтинг 1МОЬ: 5,4 


Спустя три года после выхода шедев- 
рального Копполовского “Дракулы” при- 
шло время пародии на него. Этот фильм — 
не лучшая работа Лесли Нильсена, но всё- 
таки очень забавная и обыгрывающая все 
витки истории Дракулы также удачно, как 
картина Копполы. Только, разумеется, в 
юмористическом ключе. Отчаянно ждём 
чего-то такого же в наше время, только па- 


родирующего “Сумерки”. 


Со!деп Ахе 2 


Дата выхода: 26 декабря 1991 
Рейтинг СатегапкКта$.сот: 66.25% 


Со]еп Ахе была не лучшей игрой сво- 
ей эпохи, но обладала некой особенной 
атмосферой, выделяющей её на фоне дру- 
гих забав того же рода. И, конечно же, 
здесь среди играбельных персонажей был 
огромный варвар Акс Боец, которого всё 
равно все считали Конаном. Первая часть 
получилась немного кривоватой, а вот 
вторая, всего лишь исправив мелкие недо- 
статки предшественницы, стала легендар- 


несложный в освоении геймплей, разно- 
образные локации и интересные соперни- 
ки — что ещё было нужно для счастья? 


Згее!$ о! Ваде 2 


Дата выхода: 20 декабря 1992 
Рейтинг СатегапКта$.сот: 88.00% 


Вторая часть великого шедевра, кото- 
рый почему-то никто до сих пор не удосу- 
жился “ремейкнуть” (фанатская адапта- 
ция под ПК не в счёт). По сравнению с 
предшественницей игра немного потеряла 
в мрачности атмосфёры, зато получила 
двух новых ярких персонажей — огромно- 
го рестлера Макса и юного Скейта, брата 
Адама из первой части, которого в начале 
игры захватывает главный злодей серии 
Мистер Х. Всё, что было в оригинале, ум- 
ножено на два — болыше атак, лучше гра- 
фика и анимация, больше возможностей, 
болыше оружия. И этого было вполне до- 
статочно, чтобы создать ещё один шедевр. 


оот а 


Дата выхода: 10 декабря 1993 
Рейтинг СатегапКтп0$.сот: 88.67%: 


9 ВЕРЫ 


Эно ПнЕмТН "Чт 


10 декабря 1993-го года появился на 
свет король игр. Именно эти слова долж- 
ны быть написаны в учебнике истории 
игр, если такой когда-либо появится. 


Тпе Иоп Кто 


Дата выхода: 8 декабря 1994 
Рейтинг СатегапКта$.сот: 85.00% 

В начале 90-х игры по лицензии дела- 
лись совсем по-другому — вспомнить того 
же Аваат. Игра по великолепному мульт- 
фильму “Король лев” также оказалась пре- 
красной. Несмотря на внешнюю лёгкость, 
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это был очень крепкий платформер, при- 
влекающий как незаурядным геймплеем, 
так и отличной графикой, в создании кото- 
рой участвовали те же художники, что рабо- 
тали над мультфильмом. Те оп Ка бы- 
ла одной из немногих “мультяшных” игр, 
присутствие картриджа которой рядом с су- 
ровыми Эее6б оГ Казе, Хего Тоегапсе и 
Мона! Котба! не портило вам репутацию. 


Еайимогт Ут 2 


Дата выхода: 22 декабря 1995 
Рейтинг СбатегапКтоа$.сот: 80.00% 


Вторая часть уморительных похожде- 
ний червяка в костюме мало чем отличает- 
ся от первой как графически, так и 
геймплейно. Сюжет по канонам Мапо 
(спасти принцессу) также не выделяется. 
Но зачем изобретать велосипед, верно? 
Геймплейных находок первой части с лих- 
вой хватило на две игры, а чувства юмора 
разработчиков — и подавно. 


Отао 


Дата выхода: 1 декабря 1996 
Рейтинг СатегапКта$.сот: 89.07% 


Сложно переоценить влияние Ола о 
на игры. Вы можете ненавидеть ВИ27аг4, 
саму серию и экшн-КРО в целом, но мы 
уверены, что хоть в один клон ГЛаБЮ вы 
играли. Не говоря уж об играх, чья система 
прокачки, интерфейс и прочие. считаю- 
щиеся вторичными вещи были позаим- 
ствованы у ролевого колосса ВИ22тага. 


Ошаке 11: Агепа 


Дата выхода: 2 декабря 1999 
Рейтинг СбатегапКта$.-сот: 83.77% 


Гво9еб РОБ 
р все иГЕя 80 р 
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Спорить о том, является ли ОШ луч- 
шим киберспортивным снарядом, можно 
долго, но что он является самым уважае- 
мым — этоточно, народный Соищег-Зелке 
здесь уступает. Отказавшись от сюжетной 
части, 4 Зойу\аге создали идеальную муль- 
типлеерную игру. В ОШ нет ничего лишне- 
го, это ультразвуковые птахматы — игра, 
требующая вдумчивого планирования сво- 
их действий на нечеловеческих скоростях. 
За 14 лету ОШ не появилось ни одного на- 
стоящего конкурента — лучше сделать что- 
то подобное просто невозможно. 
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300 спартанцев 


Дата выхода: 9 декабря 2006 
Рейтинг МОБ: 7,7 


Экранизация старого комикса Фрэнка Миллера ни в коем 
случае не должна расцениваться как историческое кино — это 


РЕТРОСПЕКТИВА 


НИЕ ВНИВАЫЕЕТОВЕ —"ЗИИИИКИ ВЕНЕ ОВК ИВО СИЕ ИЕН КОНИ ОЗ ННИЕОЕИНИИИНИ 


вать с половым гигантом-эксгибиционистом. Он так же выпячи- 
вает все свои мужские достоинства, и как бы вы не хотели отвер- 
нуться, они будут притягивать ваш взгляд. Если планируете по- 
смотреть этот фильм, ни в коем случае не включайте хилую рус- 


восхитительное двухчасовое мочилово с простым, как палка, сю- 


жетом. А также один из первых фильмов, на 95% состоящих из 


компьютерной графики. “300 спартанцев” очень хочется сравни- 


2000-е 


Подземелье драконов 


Дата выхода: 8 декабря 2000 
Рейтинг МОБ: 3,6 


В 1991-ом году 21-летний начинаю- 
щий режиссёр Кортни Соломон выкупил 
права на съёмку картины по вселенной 
Пипееоп$ & Огагопз. Следующие почти 10 
лет прошли в поисках финансирования — 
в итоге Соломону удалось насобирать 45 
млн. долларов, что не так уж и мало. Увы, 
режиссёр замахнулся на немалый мас- 
штаб действа и снял слабую картину, на- 
полненную дешёвыми спецэффектами и 
плохими декорациями. Фильм давно пре- 


Рокки Бальбоа 


Дата выхода: 20 декабря 2006 
Рейтинг 1МОВБ: 7,2 


дан забвению, однако настоящим фэнам 
классического фэнтези, которые не при- 
дираются к каждому кадру, мы его осто- 
рожно посоветуем — плюсов тут тоже хва- 
тает. 


Властелин Колец: 
Братство Кольца 


Дата выхода: 10 декабря 2001 
Рейтинг МОБ: 8,8 


Экранизация самого известного фэн- 
тезийного романа в истории задумывалась 
очень давно, но лишь на рубеже веков по- 
явилась возможность для её создания. Ти- 
танический труд Питера Джексона и его 
команды подарил нам девятичасовую (ес- 
ли суммировать продолжительность всей 
трилогии) сагу, ни в чём не уступающую 
первоисточнику. Хотя даже здесь при- 


Что Сталлоне умеет делать лучше всего, так это простую мужскую драму. Вернув- 
шись на большой экран с душераздирающим “Рэмбо [\У”, Сильвестр напомнил нам 
ещё об одном из своих героев. Последняя глава из жизни легендарного боксёра Рокки 
Бальбоа не поражает какими-то изысками, но, как и предыдущие, являет собой луч- 
ший на свете мотиватор. Это просто ешё одна история о хорошем человеке, который 
добивается своего упорным трудом, преодолевая все невзгоды. И, как раньше, это ис- 


тория, трогающая до слёз. 


скую озвучку. Даже если вы не понимаете по-английски, смысл 
той пары фраз, их которой состоят здешние диалоги, вы поймё- 


ние намечено на следующий год. 


шлось вырезать кое-какие моменты. Бла- 
годаря лжексоновской трилогии о “Влас- 
телине Колец?” узнал весь мир. Плоды ус- 
пеха в виде трилогии “Хоббит” завоёвыва- 
ют этот мир снова. 


Эквилибриум 


Дата выхода: 6 декабря 2002 
Рейтинг 1МОБ: 


“Эквилибриуму” в своё время не по- 
везло конкурировать с продолжениями 
“Матрицы”. Со стороны неискушённого 
зрителя этот фильм выглядел обычным 
паразитированием — молодой темноволо- 
сый герой в стильном чёрном плаще, те же 
симпатичные рукопашные схватки и пе- 
рестрелки. На самом деле “Эквилибриум” 
имеет с Матрицей лишь несколько пере- 
сечений, главное из которых — сюжет о 
борьбе с вездесущей Системой. Но там, 
где “Матрица” заигрывает с библейскими 
метафорами, “Эквилибриум” строит про- 


Космические рейнджеры 


Дата выхода: 2 декабря 2003 
Рейтинг СатегапКтоз.сот: 79.75% 
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стую чёткую историю о человечности, 
вдохновлённую классикой романов-анти- 
утопий. 


Оеи$ Ех: шм$е М/аг 


Дата выхода: 20 декабря 2002 
Рейтинг СатегапКта$.сот: 83.65% 


шмзЫе У\аг вызвала у игрового сооб- 
щества смешанные чувства. Продолжения 
одной из лучитих ролевых игр в истории 
ждал весь мир, а получил он нечто очень 
хорошее, местами инновационное... но 
совершенно не соответствующее ожида- 
ниям. Разработчики слишком многое уп- 
ростили или сделали не так, как надо, ис- 
портив священный геймплей той самой 
Оеиз Ех. В итоге шмые У’/аг оказалась 
коммерческим провалом. Но, к счастью, 
не смертью серии — прекрасная Нитап 
Веуомйоп недавно вернула нам настоя- 
щую Оецз Ех. 


Ех Маспта 


Дата выхода: 8 декабря 2005 
Рейтинг СатегапКта$.сот: 46.56% 


На постсоветском пространстве очень 
любят постапокалипсис и часто делают 
игры о нём, но мало кому это удаётся хоро- 
по. Разработчикам Ех МасШпа это уда- 
лось. Несмотря на многочисленные бо- 
лячки, присущие российскому игрострою, 
Ех МасЫта вышла очень душевным 
“ЕаЦоцна колёсах” (изаннотации к игре). 
Прокачка грузовика, торговля, открытый 
мир, бандиты, побочные квесты, прият- 
ная атмосфера —- всё это есть и всё работа- 
ет. И, что главное, аналогичных игр не су- 
ществует до сих пор. 


Роман Бетеня 


Гордость российского игростроя. Реализованная мечта практически любого постсо- 
ветского разработчика — итра, где есть настоящая, работающая свобода действий. Кос- 
мическая. Бытькем угодно и заниматься чем заблагорассудится в огромной вселенной — 
разве это не то, чего мы хотим от ролевых игр? Хотя даже понятие “ролевая игра” к “Ко- 
смическим рейнджерам” можно отнести лишь частично. Этои ВРО, и космический си- 
мулятор, и многоуровневая стратегия. “Эпическая игра”, как назвал её один журнал. 
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Новости кино: грандиозные планы 


се новое — хорошо забытое старое. 
Видимо, этой аксиомы придержива- 

ется большинство современных ки- 
ностудий. Одно радует, что над про- 
должением действительно эпических картин 
с миллионами, если не миллиардами фана- 
тов по всему свету, трудятся люди, любящие 
свое дело и знающие в нем толк. Порой сами 
фанаты выдающихся кинокартин к своему 
же удивлению получают счастливую возмож- 
ность помочь продолжению любимой все- 
: ленной выйти в жизнь. 

Так новая модель дроида 
В2-02 для седьмого эпи- 
зода будет сконструиро- 
вана именно поклонни- 
ками серии “Звездных 
войн” Ли Тауэрси и Оли- 
вером Стиплзом — ак- 


де В обесетаь К2-02 Видегз Сб. Ре- 
бята просто занимались своим любимым де- 
лом, порой работали для рекламы на ТВ, но 
судьба соблаговолила им быть замеченными 
съемочной группой новой киноленты, и вот 
они уже сами трудятся за кадром. 

Но кроме продолжения монументальной 
саги Лукаса киноманы могут смело записы- 
вать в список самых ожидаемых картин еще 
парочку известных тайтлов. Выход пятой час- 
ти шпионского боевика “Миссия невыпол- 
нима” намечен на 25 декабря 2015 г., то есть 
предположительно через неделю после пре- 
мьеры седьмого эпизода “Звездных войн”. В 
главной роли снимется, конечно же, с трудом 
стареющий Том Круз. Телевизионный отдел 
студии Рагатоип ответственной за выход 


Хоббит: Пустошь Смауга 
Дата премьеры: 10 декабря 2013г. 


Повесть Толкина “Хоббит” не самое 
болышое произведение, если сравнивать с 
той же трилогией “Властелин колец”. Тем 
не менее, режиссер Питер Джексон умуд- 
рился снять целых два фильма по фэнтезий- 
ной новелле о приключениях полурослика 
из Шира, да и третья картина должна по- 
явиться в обозримом будущем. Но обвинить 
Джексона в жажде денег никак нельзя, ведь 
таких ярких, волшебных фэнтези-фильмов, 
каким был “Хоббит: Нежданное путешест- 
вие”, не снимали очень давно. Поэтому 
можно с уверенностью сказать, что поход на 
продолжение приключений хоббита Бильбо 
Бэггинса более чем оправдан. 


Страна хороших деточек 


Дата премьеры: 19 декабря 2013г. 


Новогоднюю сказку для детей сняла рус- 
ский режиссер Ольга Каптур. История на- 
поминает переиначенную на новый лад 
сказку про волшебника страны Оз. Только 
вместо Дороти тут русская девочка Саша, 
которая плохо вела себя в уходящем году, и 
поэтому понадает на перевоспитание в 
Страну хороших деточек. Думается, данный 


тивными членами все-. 


новой “Миссии”, в свою очередь собирается 
заняться воскрешением очень любопытного 
фантастического фильма “Приведение”, уви- 
девшего свет еще в далеком 1990 году. Дело 
благородное, но настораживает тот факт, что 
ремейк будет телевизионным сериалом. В 
свою очередь американские студии Заг 
Раципегз и Ништшеб!а собираются потра- 
титьоколо 30 миллионов долларов на возрож- 
дение кинокартины 1946 года выпуска. Речь 
идет о рождественском фильме “Эта замеча- 
тельная жизнь”, с сюжетом о парне по имени 
Джордж Бейли, которого спасает от самоу- 
бийства его ангел-хранитель, призванный за- 
ново показать отчаявшемуся человеку цену 
подаренной ему высшими силами жизни. 
Том Круз в свободное от выполнения не- 
выполнимой миссии время собирается с 
‘пользой отдохнуть на съемках комедии Е! 
Ргездеще. Правда,. одному развлекать народ 
ня экранах ему претит, поэтому Круз зовет в 
картину своего друга 76-летнего актера Дже- 
ка Николсона, и по отдельным слухам тот 
уже дал добро. Кстати, Тому Крузу даже не 


фильм будет отличным выбором для семей- 
ного похода в кино Сс ДЕТЬМИ. 


Елки 3 
Дата премьеры: 27 декабря 2013г. 


Еще одна новогодняя сказка, правда, уже 
кудаближе к реальному миру. Возможно, со- 
здатели фильма хотят ввести в традицию вы- 
пускать по одной новой части ккаждому Но- 
вому году, ну, пока Ургант со Светлаковым 
будут согласны сниматься. Поход на новую 
часть “Ёлок” оправдан, если вы хотите безза- 
ботно пожевать попкорн в компании друзей 
с ненавязчивым видеорядом на фоне. 


Холодное сердце 


Дата премьеры: 12 декабря 2013г. 


Студия Дисней изменила бы себе, если 
бы не выпустила к концу года зимнюю 


придется сильно менять амплуа, ведь в коме- 
дии, равно каки в “Миссия невыполнима 5”, 
он будет играть агента секретной службы. 

Видимо, устают звезды постоянно стро- 
ить железную мину спасителей человечества. 
Таки Хью Джекман, дабы отдохнуть от обра- 
за сурового супергероя, собирается сыграть 
роль светского льва Альдольфо в мюзикле 
“Сонная компаньонка”. Джекман признает- 
ся, что питает слабость к мюзиклам и давно 
желает попробовать себя в новом амплуа. 
Съемки еще не начались, но актер принял 
приглашение. Пока же Джекман будет занят 
на съемках фантастического фильма “Чап- 
пи” Нила Бломкампа. 

Киану Ривз первый раз за карьеру приме- 
рил режиссерское кресло и его дебютный 
фильм “Мастер тай-цзи” уже номинирован 
на премию Золотой глобус в номинации 
“Лучший фильм на иностранном языке”. 
Премьера фильма состоялась этим летом. 
Картина повествует про молодого мастера 
боевого искусства тай-цзи Чен Ли Ху, кото- 
рый пытается начать карьеру бойца в подпо- 


сказку. Над “Холодным сердцем” труди- 
лась команда, подарившая нам веселый и 
романтичный мультик “Рапунцель: Запу- 
танная история”. Стоит ожидать, что их 
новая картина будет не хуже. Нам расска- 
жут историю королевства, погрузившегося 
в вечную зиму, и как отважная принцесса 
Анна в компании верных друзей отправит- 
ся на поиски своей сестры-волшебницы 
Эльзы, в чьих силах снять ледяные чары. 


Тёмный мир: Равновесие 


Дата премьеры: 5 декабря 2013г. 


Своеобразная альтернатива фильмам 
по романам С. Лукьяненко про различные 
“лозоры” — еще одна картина под заголо- 
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и арии 


Жизнь расставляет свои приоритеты: кому жить, а чей путь уже 
окончен. Дата 30 ноября омрачена уходом из жизни сразу двух кино- 
звезд. Ночью 30 ноября в больнице скончался Народный артист СССР 
Юрий Яковлев. За свои 85 лет актер исполнил более`100 ролей. Он на- 
` всегда останется в народной памяти, как великолепный исполнитель 
главных ролей в фильмах "Гусарская баллада", 
"Иван Васильевич меняет профессию", "Ирония 

: судьбы, или с лёгким паром!", "Кин-дза-дза". 
Западные любители кино тоже скорбят в этот день по причине ги- 
бели в автокатастрофе актера Поля Уокера. Наиболее известной ролью 
Пола была главная роль в серии фильмов про гонки на автомобилях 
"Форсаж". По трагическому совпадению Пол погиб в гоночном автомо- 
биле марки Рогзспе, которым управлял его друг. Трагедия произошла в 
калифорнийском городе Санта Кларита в 15.30 по местному времени. 


льном клубе. Сам Киану, кроме того, что ре- 
жиссировал картину, сыграл в ней одну изве- 
дущих ролей. 

Все ведь знают ктотакой Наполеон Бона- 
парт? У студии У/атег Вго@ег$ свой взгляд на 
эту историческую личность. Почему бы во- 
инственному карлику не стать гангстером? 
Вот в таком духе американская студия и со- 
бирается снимать новый фильм про фран- 
цузского императора, а на главные роли со- 
бираются звать Мартина Скорсезе и Леонар- 
до ДиКаприо. Но это будет полнейшее пере- 
осмысление образа, возможно от какого-ли- 
бо “историзма” и следа не останется. Люби- 
тели треша наверняка оценят. 

К счастью или к сожалению, но “мешок с 
моралистами” порой прорывает. Так в Пен- 
сильванском университет после определен- 
ных социальных исследований установили, 
что рейтинг фильмов РО-13 больше не соот- 
ветствует действительности. Фильмы, выпус- 
каемые стаким рейтингом, а значит их вполне 
могут смотреть дети до 13 лет, вполне соответ- 
ствуют более высокому рейтингу К, который 
имеет ограничение к просмотру для детей до 

‚ 17 лет и требует контроля взрослых. Исследо- 
вания показали, что количество насилия в ка- 
дреза последние годы возросло в два раза. Тем 
не менее, Американская киноассоциация по- 
ка отказывается комментировать данные фак- 
ты, к тому же сама комиссия, ставящая рей- 
тинги кинолентам, порой путается в поняти- 
ях, отчего абсолютно одинаковые по жестоко- 
сти фильмы могут получить совершенно раз- 
ные рейтинги. Человеческий фактор пока 
никто не отменял. Мы же советуем всем пола- 
гаться на собственное мнение, а не слущать 
зачастую ошибочное суждение общественно- 
сти. Смотрите правильное кино, а мы помо- 
жем вам быть в курсе последних новинок! 

МОЕ 


вком “Темный мир” от русского режиссе- 
ра Олега Асадулина. Снова извечная борь- 
ба света и тьмы, добра и зла, сплошная 
скука, в общем. Даже советовать тратить 
время на фильм подобного класса совсем 
не хочется. 


Капитан Филлипс 
Дата преьмеры: 5 декабря 2013г. 


Самая серьезная премьера декабря. 
Фильм, основанный на книге мемуаров аме- 
риканского капитана Ричарда Филлипса, 
который попал в плен к сомалийским пира- 
там в результате неудачной попытки захвата 
судна “Маерск Алабама” 8 августа 2009г. Ка- 
питан провел в плену 5 дней, после чего был 
успешно освобожден военно-морскими си- 
лами США. 

Главную роль в фильме, зацалная пре- 
мьера которого состоялась в Нью-Йорке 27 
сентября, сыграл Том Хэнкс. По мнению 
критиков, это лучшая роль Хэнкса с 2000 го- 
да, которая может принести актеру третьего 
Оскара. Наверняка фильм будет интересен 
тем, кто ценит серьезные драматические сю- 
жеты и выразительную актерскую игру. 


мое 


Название в оригинале: 

Те Нилдег батез: Саюито Рге 
Жанр: антиутопия, драма 
Режиссер: Френсис Лоуренс 

В ролях: Дженнифер Лоуренс, 


Джош Хатчерсон, Сэм Клафлин, 
Джена Мэлоун, Вуди Харрельсон, 
Элизабет Бэнкс, Лиам Хемсворт, 
Дональд Сазерленд, Филип Сей- 
мур Хоффман, Стэнли Туччи 
Продолжительность: 146 минут 


Едва успев оправиться от пер- 
вых “Голодных игр”, Китнисс 
Эвердин (Дженнифер Лоуренс) и 
Пит Мелларк (Джош Хатчерсон) 
отправляются в Тур чемпионов 
по всем дистриктам. Своим отка- 
зом играть по правилам на Арене 
пара бросила вызов Капитолию и 
зародила надежду в сердцах угне- 
таемого народа. Президент Сноу 
(Дональд Сазерленд) ищет спо- 
соб избавиться от Китнисс, что- 
бы подавить зачатки восстания. 
По традиции следующие, юби- 
лейные, 75-ые Голодные игры 
должны стать особенными, и в 
этот раз в них участвуют только 
победители прошлых лет. Кит- 
нисс и Пит вынуждены вновь 
выйти на Арену, где будут сопер- 
ничать с сильнейшими. 

События в конце первого 
фильма изменили этот мир. Эти 
изменения очевидны, но главная 
героиня боится последствий. Кит- 
нисс все еще мечтает убежать от 
проблемы, но ее роль в грядущих 
событиях куда важнее, чем она 
предполагает. Теперь она больше, 
чем смелая девушка из бедного 
дистрикта. Она стала “Сойкой- 
пересмешницей” — символом по- 
встанческого движения. 

Сюжет “И вспыхнет пламя” 
развивается очень шаблонно, как 
поучебнику. Именно поэтому вся 
картина так гладко складывается. 
Сперва нам напоминают, что и на 
каких местах находится. Объясне- 
ния ненавязчивы и сплетены с 
новыми деталями жизни чемпи- 
онской пары, новыми персонажа- 
ми, новыми реалиями. Препод- 
носятся небольшие намеки, вроде 
появления Плутарха Хэвенсби 
(Филип Сеймур Хоффман), ново- 
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Голодные игры: 
И вспыхнет пламя 


го Распорядителя игр — долж- 
ность, на которую, после “исчез- 
новения” Сенеки Крейна, добро- 
вольно пойдет только самоубий- 
ца. Затем следует классическая за- 
вязка, в которой Китнисс узнает о 
том, что ей с Питом вновь придет- 
ся принять участие в Играх. Кон- 
фликт, кризис, кульминация и да- 
лее по списку — все соответствует 
золотому стандарту построения 
сюжета. Но не только структура, 
также содержание на поверхнос- 
ти, давно проверенная формула. 
Как ни странно; лучше всего к 
происходящему во втором фильме 
подходят слова агента Смита: 
“Только человек может выдумать 
скучное и безжизненное понятие 
“любовь”. Вам пора увидеть это, 
Мистер Андерсон, увидеть и по- 
нять — вы не можете победить, 
продолжать борьбу бессмыслен- 
но?” Как избранный из “Матри- 
цы”, Китнисс на это может отве- 
титьтолько одно: “Этомой выбор”. 
Героям приходится притво- 
ряться, что они сражаются за по- 
беду, хотя они понимают, что по- 


” 


арен 


Тор 2: Царство тьмы 


Название в оригинале: ТПог. Тпе 
Оагк М/опа 

Жанр: фантастика/комикс 
Режиссер: Алан Тейлор 


В ролях: Крис Хемсворт, Натали 
Портман, Том Хиддлстон, Энтони 
Хопкинс 

Продолжительность: 112 минут 


Возможно, еще на планете 
кто-то помнит, что много лет на- 
зад Тор был только персонажем 
германо-скандинавской мифоло- 
гии. Персонажем не шибко попу- 
лярным, к слову сказать: так, ка- 
кой-то бородатый мужик, кото- 


рый где-то там совершал какие-то 
подвиги. Только когда в начале 
60-тых годов Стэн Ли пригласил 
Тора в свои комиксы, к этому богу 
пришла настоящая известность. 

В последние годы в дополне- 
ние ккомиксам появились и пол- 
нометражные фильмы: сначала 
сольный “Тор”, затем “Мстите- 
ли”, чуть менее чем полностью 
состоящий из супергероев. Сей- 
час на экраны вышло продолже- 
ние истории Тора — “Тор 2: Цар- 
ство Тьмы”. На этот раз белоку- 
рому атлету в исполнении Криса 
Хемсворта надо будет отразить 
опасность, грозящую не только 


его родному Асгарду, но также 
и остальным восьми мирам, сре- 
ди которых есть и Земля. Предво- 
дитель Темных Эльфов Малекит, 
некогда разгромленный отцом 
Одина, вновь собрал силы и стре- 
мится вернуть вселенную в состо- 
яние первородного хаоса. Естест- 
венно, что Тору не одолеть его без 
помощи своих друзей — особен- 
но без привлекательной Джейн 
Фостер, чью роль исполнила На- 
тали Портман. 

Естественно, что сражение 
между супергероем и суперзлодеем 
будет эффектным, масштабным 
и зрелищным. Мастера спецэф- 
фектов постарались на славу, отра- 
батывая бюджет в 170 миллионов 
долларов (который, к слову, уже 
покрыт несколько раз кассовыми 
сборами). На протяжении всего 
фильма что-то постоянно взрыва- 
ется, летает и стреляет. А благодаря 
такому сюжетному ходу, как слу- 
чайная телепортация между мира- 
ми, финальная битва вообще полу- 
чилась крайне динамичной и инте- 
ресной. Второй фильм франшизы 
про Тора — это отличное развлече- 
ние для глаз и ушей. 

“Тор 2: Царство Тьмы” цеп- 
ляет еще и второстепенными, 
эпизодическими персонажами. 
Например, подруга главной геро- 
ини Дарси (Кэтрин Дэнингс), ло- 
бавляющая в героический пафос 
немного сарказма. Или персонаж 
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бедителей в Голодных играх нет 
— есть только выжившие. Лю- 
бовь присутствует, как символ, 
как инструмент, который помо- 
гает выжить в борьбе с системой. 

Главной удачей серии “Голо- 
дных игр” оказалась актриса 
Дженифер Лоуренс. Одна из са- 
мых юных обладательниц Оскара 
в полной мере демонстрирует 
свой талант, исполняя роль Кит- 
нисс. Актриса, которая никогда 
не стремилась стать кинозвездой, 
и героиня, которая никогда не хо- 
тела быть лучом надежды для це- 
лого народа — эти две параллели 
превратились в одну гармонич- 
ную линию во второй части. 

Еще одним успехом для кар- 
тины стало присутствие Френси- 


Криса О’Дауда, который навер- 
няка знаком читателю по роли 
Роя из сериала “Компьютерщи- 
ки”. В этом фильме он сыграл 
Ричарда — неожиданно приятно- 
го парня, который безуспешно 
подбивает клинья к Джейн. 
Но особенно порадовал доктор 
Эрик Селвиг в исполнении заме- 
чательного актера Стеллана 
Скарсгарда. Персонажа можно 
характеризовать словами “нор- 
мальный сумасшедший”: каждую 
секунду своего времени в кадре 
он либо творит что-то безумное, 
либо объясняет что-то безумное 
с безумным видом, либо спасает 
кого-то (продолжая при этом вы- 
глядеть по-хорошему неадекват- 
но). Именно на долю Скарсгарда 
приходится львиная доля шуток. 
С которыми, кстати, в фильмету- 
говато — если выбросить дей- 
ствия Селвига, то их остается ров- 


са Лоуренса в режиссерском 
кресле. Именитый клипмейкер 
еще со времен фильма “Констан- 
тин” демонстрирует наработан- 
ный в производстве музыкальных 
видео особый привлекательный 
стиль постановки. Эта манера хо- 
рошю подходит в изображении 
пафосного мира “Голодных игр”. 

История об уничтожении си- 
стемы ее же методами оказывает- 


ся красноречивым сравнением с 


самой серией фильмов, которая 
изначально позиционировалась 
зрителями, как очередная мейн- 
стримная молодежная драма, а 
оказалась одной из лучших анти- 
угопий со времен “Матрицы”. 


Эдгар Чехов 


но лве. Зато обе, судя по мощной 
реакции в кинозале, получились 
очень достойными. Не будем де- 
лать спойлеры, скажем лищь, что 
обе они показаны в последней 
трети фильма. 

“Тор 2” ни вкоем случае нель- 
зя рассматривать как самостоя- 
тельный фильм. Постоянные от- 
сылки к событиям первой части 
и “сквозные” персонажи как бы 
намекают — следует обязательно 
посмотреть еще и “Мстителей”, 
“Железного человека” и “Капи- 
тана Америку”. “Тор 2: Царство 
Тьмы” — это один из эпизодов 
масштабного киносериала, сня- 
того по комиксам Магуе|. И, судя 
по намекам (вы ведь досматривае- 
те титры марвеловских фильмов 
до конца, не так ли?), этих эпизо- 
дов выйдет еще много. 


Виталий Бельский 


Жанр: комедия? 

| Режиссер: Жора Крыжовников 

| В главных ролях: Сергей Светла- 
ков, Юлия Александрова, Егор Ко- 

решков, Ян Цапник, Елена Валюш- 

кина, Василий Кортуков 

Длительность: 100 минут 


Разумеется, сложно, даже 
почти невозможно пройти мимо 
российского фильма, которому 
кинокритики выставляют более 
девяти баллов из десяти. Интерес 
также подогревает сочетание по- 
ложительных рецензий с посте- 
ром картины, выполненном в 
лучших традициях современных 
русских комедий, и слоганом 
“тлавное не нажраться”, который 
сразу готовит к тому, что будет 
первопричиной всех событий на 
экране. Что самое интересное, 
дорогие читатели, господин Кры- 
жовников на пару с мистером 
Бекмамбетовым таки смогли уди- 
вить. Удивили тем, что, по всей 
видимости, зашифровали в кар- 
тинке некоторое заклинание, за- 
ставляющее сотни вроде бы ува- 
жаемых киноценителей неустан- 
но растекаться в лестных отзывах 
объемом несколько тысяч симво- 
лов. Без пробелов. 

Как обычно, стоит начать с 
синопсиса, ибо так велят устои. 
События развиваются в небезыз- 
вестном курортном городе Гелен- 
джик. Молодой и небогатый жур- 
налист Роман собирается же- 
ниться (хотя, учитывая характер 
героя, скорее выйти замуж) на до- 
чери местного большого началь- 
ника. Разумеется, женитьба в гла- 
зах молодых и она же в глазах 
родственников — два совершен- 
но разных события. Конфликт 
отцов и детей налицо, посему, с 
подачи невесты, Роман принима- 
ет волевое решение: играть две 
свадьбы. Одну для родителей, 
другую — для себя. Апогея же си- 
туация достигает в момент, когда 
родственнички прознают про хи- 
трые планы молодых и шумной 
компанией решают посетить за- 
крытое для них мероприятие. 

Фильм снят в стиле псевдодо- 


кументалистики (мокьюментари, . 


если угодно), и сразу хочется от- 
метить, что подобным образом 
скроенные комедии выходят не- 
часто. Представителей жанра, по- 
жалуй, можно пересчитать по 
пальцам обеих рук. Да и на ум в 
первую очередь приходят, несо- 
мненно, эпатажные, но обладаю- 


щие сомнительной ‘репутацией 
“Борат” и “Бруно”. Неужели рус- 
скому кинематографу удалось со- 
рвать банк на этом поприще? О, 
еше как! Сборы окупили картину 
пятнадцать раз, причем еще до 
выхода РУО. Однако, вероятнее 
всего, это заслуга не объективно 
хороших картинки и монтажа, а, 
в первую очередь, актерского со- 
става. Именно благодаря их бес- 
подобной игре зритель забывает о 
том, что смотрит всего лишь ки- 
но. И именно благодаря псевдо- 
документальной съемке чувство 
страха к середине фильма стано- 
вится настолько острым... 

Да-да, вам не показалось. 
Именно страх вкупе с отчаянием 
— вотчто вызывает данная карти- 
на. Если рассматривать фильм 
как комедию, то его можно на- 
звать абсолютно провальным. 
Вель авторы забыли внести в свое 
детище самое главное — юмор. 
Причем, юмор не на уровне оты- 
грыша бородатых анекдотов и 
подколок главных героев в адрес 
друг друга. Забыли про настоя- 
щий, ситуационный юмор, кото- 
рый должен создавать благопри- 
ятную почву для развития коми- 
ческих событий, вызывающих 
смех. И если вы находите такой 
подход странным, вспомните, что 
первые комедии были немыми. 

Итак, по всем признакам, 
“Горько!” — не комедия. А что же 
тогда? Не что иное, как драма 
грязного реализма, по нелепой 
случайности снабженная хэппи- 
эндом. Ведь, чтобы смеяться над 
событиями, отраженными в дан- 
ном фильме, нужно быть абсо- 
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лютно лишенным любого из по- 
роков, которыми обладают глав- 
ные герои. А многие ли из зрите- 
лей так далеко ушли оттого обра- 
за жизни, что предстает перед ни- 
ми на экране? “Умейте смеяться 
над собой” — приведете вы в ка- 
честве контраргумента. Увы, од- 
но дело смеяться над стереотипа- 
ми, которые свойственны тем 
или иным группам людей. Сов- 
сем другое — пытаться ржать над 
тем, что, по сути, происходит на 
большей части свадеб не только в 
России, но и на всем постсовет- 
ском пространстве. Да и сказано 
уже было выше, что забыли авто- 
ры добавить комичности. Слиш- 
ком уж все реалистично выгля- 
Е . 
Молодцы те, кто нашли, над 
чем посмеяться. Поскольку 
фильм понравится либо лишен- 
ному недостатков аристократу, 
либо человеку, узнающему в ге- 
роях себя и не видящему в этом 
никаких проблем. Остается ве- 
рить, что 90 процентов положи- 
тельного рейтинга сформировано 
избытком интеллигенции в на- 
шем обществе. Те же, кто по- 
мнит, насколько недалеко они 
ушли от образов героев картины, 
и чего им стоило убивать в себе 
“высмеянные” пороки, воспри- 
муг фильм скорее как страшный 
отголосок того, от чего стоит бе- 
жать без оглядки. Быть может, 
они даже купят ОУ и поставят 


‚ его на полку рядом с такими кар- 


тинами как “Однажды в провин- 
ции”, “Эйфория” и “Волчок”. 


Андрей Пересмешников 


Название в оригинале: Разроийпе 
Жанр: историческая драма. 
Режиссер: Жозе Дайан 

В главных ролях: Жерар Депар- 
дье, Фанни Ардан, Владимир Маш- 
ков, Филипп Янковский, Анна Ми- 
халкова, Ксения Раппопорт 
Длительность: 102 минуты 


Французско-русский фильм о 
Распутине был снят еще в 201 
году. Затем, после перерыва, дли- 
ною почти в год, его показали 
широкой общественности. Спус- 
тя еще один год состоялась пре- 
мъера и у нас. Давайте же разбе- 
ремся, стоила ли картина двух- 
летнего ожидания? 

Освещать завязку и некото- 
рые моменты сюжета не имеет 
никакого смысла. О Григории 
Распутине слышали все, и позна- 
комиться с туманными события- 
мии легендами, которыми окуга- 
на его персона, безо всяких проб- 
лем можно на любом интернет- 
ресурсе, начиная с Википедии. 
Гораздо интереснее то, как собы- 
тия преподнесены в фильме, на 
какие из них поставлены акцен- 
ты, и какую в целом атмосферу 
несет картина. 

Ни для кого не секрет, что 
главную роль в фильме исполня- 
ет удивительно харизматичный, 
но абсолютно непохожий на Рас- 
пугина человек — Жерар Депар- 
дье. Тем не менее, благодаря сво- 
ему немалому актёрскому талан- 
ту, сролью он справляется на ура, 
заставляя поверить нас в реаль- 
ность своего образа. Другое дело 
— спорность непосредственно 
той стороны, с которой подана 
данная личность. Распутин в ча- 
стности и весь фильм в целом 
предстают перед нами в значи- 
тельно более положительном све- 
те, нежели привыкло думать 
болышинство людей. Именнф из 
этой почвы прорастают все стеб- 
ли негативного отношения к 
фильму. Светское общество, не- 
нависть к которому у жителей 
постсоветского — пространства 
воспитывалась на протяжении не 
одного поколения, отражено по 
европейским канонам жанра. 
Что, впрочем, и неудивительно, 


если вспомнить, о происхожде- 
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нии режиссера картины. Отсюда 
у болынинства зрителей появля- 
ется ощущение чужеродности со- 
бытий, которые, по идее, явля- 
лись частью их истории. Отсюда 
же и появляются причины писать 
отзывы об отсутствии уже почти 
мифической “русской души”, ко- 
торая, несомненно, должна иметь 
место в подобном фильме. 

К сожалению, многие забы- 
вают о том, что кинокартина 
“Распутин” — практически уни- 
кальный шанс посмотреть на 
уже знакомые всем события по- 
зитивным взглядом европейско- 
го режиссера. Неужели публика 
предпочла бы в очередной разуз- 
реть байку про немытую Русь- 
матушку с пьяными медведями, 
балалайками и декалитрами са- 
могона? Пусть отражение исто- 
рии в фильме не соответствует 
конкретно вашим взглядам на 
события того времени. Пусть 
оно не соответствует даже дей- 
ствительности, но увидеть рабо- 
ту зарубежного авторского кол- 
лектива, который нашел в себе 
силы пренебречь расхожими 
мнениями в угоду идеалистично- 
сти конечного продукта, хоть че- 
го-то, да стоит. 

В остальном же кино доволь- 
но посредственное. Интриги, как 
таковой, нет и быть не может, ве- 
ликолепием исторических кос- 
тюмов и пейзажей удивить кого- 
то уже сложно, а знакомые рос- 
сийские актеры вперемежку с 
иностранными достаточно быст- 
ро приедаются. Самый главный 
минус — отсутствие эмоций пос- 
ле просмотра картины. Фильм 
де-факто пуст. Да, показана 
жизнь отдельно взятой личности 
в контексте его времени, да мес- 
тами случается драма. Но по ито- 
гу количество сделанных выводов 
равно нулю. Впрочем, данный 
подход скорее даже пошел на 
пользу. Ведь, одобри авторы одну 
из позиций участвующих в споре, 
как на них бы мигом накинулась 
противоположная сторона. А так, 
мы имеем просто отдельно взя- 
тую версию событий, случивших- 
ся когда-то давно. К. ознакомле- 
нию рекомендовано. 


Андрей Пересмешников 
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Б интернете появились 
новые рассказы Сэллинджера 


В своболном доступе в сети 
интернет появились три не изда- 
3 вавшихся до сих пор рассказа 
Джерома Дэвида Сэллинджера. 
По информации Ви72{ее4, сканы 
книги, получившей название 
Тьгее Эюпез (“Три истории”) бы- 
ли выложены в формате РРЕ 
в свободном доступе на закрытом 
торрент-трекере ува.СО. Чуть 
позже ссылка на скачивание по- 
явилась на Кедди.сот. 

РОЕ выполнен в стилистике 
бумажной книги, происхождение 
которой, якобы, не объясняется. 
На обложке имеются штрих-код 
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Для поклонников Нарнии 


РАДОСТЬ ЧТЕНИЯ 


и номер. однако данные ни того, 
ни другого нигде не зарегистриро- 
ваны. В сеть выложил книгу ано- 
нимный пользователь, утвержда- 
ющий, что приобрел “Три исто- 
рии” на аукционе еВау. Сборник 
составили рассказы “Океан боу- 
линговых шаров”, “Именинник” 
и “Пола”. О том, что все эти про- 
изведения существуют, было из- 
вестно и ранее, однако ни одно из 
них не было представлено широ- 
кой публике. Кеннет Славенски, 
исследователь творчества Сэллин- 
джера, уже подтвердил подлин- 
ность всех трех произведений. 


ИТ 3 


ний “Хроники Нарнии”. За 
публикацию будет отвечать 
издательство Сатьид?е 


Олмуегзцу Рге5$, которое вы- 
пустит эссе вместе с переиз- 
данием других работ Льюи- 
са. 


Клайва Стейплза Льюиса, 
автора знаменитого цикла 
фантастических произведе- 


25 ноября 2013 года было 
опубликовано неизвестное 
прежде философское эссе 


Интересно, что обнару- 
жена статья была Уолтером 
Хупером, секретарем Клайва 
Льюиса. Хупер, которому 
сейчас 82 года, рассказал, 
что собственноручно спас 
рукопись от огня, поскольку 
в 1962 году Уоррен Льюис, 
брат писателя, хотел сжечь 
болышую часть семейных бу- 
маг (он переезжал в другой 


Застава 


Книга: Сергей Лукьяненко, “Застава” 
Издание: АСТ, твердая обложка, 320 стр., 2013 год 


Издательство “Астрель” в 
ноябре отправило на полки 
магазинов произведение 
“Дом дервиша” за авторством 
Иена Макдональда. Действие 
книги разворачивается в 
Стамбуле 2027 года, и, судя по 
аннотации, роман представ- 
ляет собой некую фантасти- 
ческую зарисовку этого горо- 
да. В книге затронуты темы 
терроризма, политики, а так- 
же сложного соседства высо- 
ких технологий и традицион- 
ного восточного общества. 
Среди героев — наркоман, 
едва не отправивший на тот 
свет свою сестру, охотница за 
очень ценным артефактом, 
профессор-пенсионер, ма- 
ленький мальчик, управляю- 
щий мини-роботами, а также 
— многие другие. 

Джеймс Роллинс порадо- 
вал поклонников “масштаб- 
ной” фантастики романом 
“Глаз Бога”. В книге главную 
угрозу человечеству представ- 
ляет комета, которая медлен- 
но приближается к нашей 
планете. Данное небесное те- 


ло “грозится” уничтожить все 
живое, стерев его с лица зем- 
ли. Комета обладает некоей 
темной энергией — и спуг- 
ник, названный “Глаз Бога”, 
вошедший в контакт с небес- 
ным телом, каким-то образом 
передает на Землю картину 
будущего — страшной катаст- 
рофы, мирового пожара, 
уничтожающего всю планету. 
Катастрофу пытается предот- 
вратить “Отряд Сигма”... 
Черная серия ужастиков 
от “коллективного разума” 
Александра Варго пополни- 
лась новым романом “Запер- 
тая дверь”. Главный герой, 
Артем Тихонов, приезжает в 
старый дом, в-котором 12 лет 
назад погибла его мать. Тихо- 
нов собирается сделать здесь 
ремонти продать дом, однако 
неожиданно в здании начи- 
нают происходить странные 
события, напоминающие 
полтергейст. Артем пригла- 
шает погостить к себе друзей, 
чтобы не сойти совсем с ума 
от ужаса — и вскоре после их 
приезда начинается уже на- 


стоящий кошмар. Кроме то- 
го, выясняется, что в доме, 
помимо молодых людей, есть 
еше кто-то... 

Светлана Ольшевская же 
представила на суд читателей 
сборник из тех повестей под 
названием “Большая книга 
ужасов. Ведьмин бал”. Три 
истории выполнены в духе 
“молодежных ужастиков” и 
объединены главной герои- 
ней, постоянно влипающей в 
различные неприятные ситу- 
ации. 
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дом). Хупер говорит, что 
прибыл в последнюю мину- 
ту, и забрал 50 блокнотов 
Льюиса. 

Как указывает Хупер, 
мысли, высказанные в дан- 
ном безымянном философ- 
ском эссе, впоследствии на- 
шли свое отражение и в цик- 
ле произведений о Нарнии. 


Коллекция “мистических 
детективов” от Лорел Га- 
мильтон пополнилась книгой 
“Список на ликвидацию”. 
Очаровательнаа — сыщица 
Анита Блейк расследует се- 
рию убийств тигров-оборот- 
ней. Как она полагает, за 
этим стоит тайная вампир- 
ская полиция — “Арлекины”. 
Теперь Аните предстоит вы- 
яснить, почему вампиры на- 
чали охоту на тигров. 

Джеймс Дашнер рома- 
ном “Кольцо бесконечности. 
Мятеж во времени” открыл 
новую межавторскую серию 
фантастики для детей. 
Смысл новой книги —`ис- 
правления различных исто- 
рических ‘ошибок при помо- 
щи путешествий во времени. 
Герои первого романа, пя- 
тиклассник Дак Смит и его 
друзья, совершают путешес- 
твие на корабль “Санта-Ма- 
рия” Христофора Колумба 
для исправления первой та- 
кой ошибки. 


Аех$ 


“Застава” Сергея Лукьяненко — первая книга 
в новой, межавторской серии “Пограничье”, со- 
здаваемой, вероятно, как ответ уже популярным 
фантастическим сериалам, таким как 
$.Т.А.1..К.Е.В. и “Метро 2033”. С той только раз- 
ницей, что мир “Заставы” — это стимпанк, а не по- 
стапокалипсис, да и написана книга получше, чем 
многие произведения “сталкерской прозы”. Хотя 
и со своими собственными проблемами — что по- 
зволено “подростковой фантастике”, то уже не 
прощается книгам таких мастеров, как Сергей Лу- 
кьяненко... 

Наш мир — всего лишь один из множества ми- 
ров, в которых обитают люди и иные сушества, 
разумнье, и не очень. Есть и такой мир, как Цент- 
рум — из других миров можно попасть только сю- 
да, в центральный мир, ну, и из Центрума, конеч- 
но, можно попасть в другие миры. Потому все пу- 
тешественники между мирами волей-неволей 
должны проходить через Центрум. 

Есть люди из разных миров, умеющие откры- 
вать врата в Центрум. Есть товары, необходимые 
в самых различных государствах и мирах. Соответ- 
ственно, есть контрабандисты, которые любят тас- 
кать такие товары из одного мира в другой. И, есте- 
ственно, есть пограничники, которым требуется 
ловить контрабандистов... 

Проблемы романа на поверхности. Прежде все- 
го, это вторичность — не зря в “Заставе” многие 
поклонники Сергея Лукьяненко отчетливо разгля- 
дели знакомые черты дилогии “Черновик”-”Чис- 
товик”. Что ж поделаешь, даже маститым писате- 
лям иногда бывает лень... Вторая проблема куда бо- 
леб серьезная — масса логических нестыковок, ко- 
торые можно наблюдать в романе. Тот же мир 
стимпанка, в котором случилась глобальная катаст- 
рофа, разъедающая пластмассу, но при этом совер- 
шенно не повлиявшая на многие предметы обихо- 
да — хотя “смерть пластмассы” непременно долж- 
на была их затронуть. ` 

Но при этом есть у книги и несомненные до- 
стоинства. Прежде всего, язык произведения — 
легкий, сюжет движется стремительно, роман про- 
сто не успевает надоесть — нас просто “зашкирку” 
вытягивают в новый, незнакомый мир, а это всегда 
интересно. Впрочем, мир “Пограничья” нам толь- 
ко приоткрывается — немудрено, уже заявлено еще 
три романа, а сколько их ожидается всего — пока 
не известно. Интересный сюжет лихо смешивает 
фантастику и черты детектива (выливающиеся 
в долгие поиски вражеского агента из таинственно- 
го мира “Очаг”). В целом, роман получился до- 
вольно средним, однако если выбирать между “За- 
ставой” и поднадоевшей “сталкеровской прозой”, 
то первая выигрывает практически во всем. Будет 
любопытно последить за развитием вселенной 
“Пограничья”. 
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Разработчик: ЦЫбой Еменаттет: 
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Занятно пронаблюлать как бешеные кро- 
лики, они же Кауше КаБЫ@$ за авторством 
ОБ5ой, превращались из антагонистов попу- 
лярного персонажа Рэймана в самостоятель- 
ных персонажей. Игроку они запали в душу 
благодаря запоминающейся внешности, ис- 
крометному юмору на грани фола и фирмен- 
ному крику “ААААА!”. Последовав примеру 
Коую с Апэту Виаз, ОЫ5ой начала вовсю экс- 
плуатировать ушастых. Донло дело и до мо- 
бильных платформ. Первый опыт ВаБЫ$ го 
Р®вопе был тамагочи, где над подопечным кро- 
ликом можно было всячески измываться и на- 
блюдать за реакцией. На любителя, в общем. 

ВаБыа$ Вх Вапе на фоне своей прелшест- 
венницы смотрится более занятно. Это физи- 
ческая игра, посвященная полетам в космосе. 
Диспозиция такова: есть планета с двумя кро- 
ликами, один запускает другого с помощью 
биты в открытый космос. У “космонавта” за 
плечами реактивный ранец и с его помощью 
игрок выполняет нетривиальные миссии как 
то: пролететь заданное количество космичес- 
ких миль, собрать что-нибудь, облететь пла- 
нету или удачно на ней приземлиться. Время 
навыполнение задачи ограничено и влияетна 
итоговый результат, который выражается в. 
виде заработанных монет. В свою очередь, ва- 
лютатратится на всякую мишуру и улучшате- 
ли, атакже — на дополнительное топливо для 
ранца. Самым ближайшим ориентиром мож- 
но назвать Апэту Виа: расе. Местные пла- 
неты имеют свое притяжение, и основная за- 
дача игрока — выполнить задание максималь- 
но быстро, пока кролик, движимым дядей 
Ньютоном, не шлепнулся о какую-нибудь 
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твердь. Градус сложности, как это заведено, 
повышается постепенно. Самая большая 
сложность — научиться управлять кроликом, 
его тело подвержено инерции и скорректиро- 
вать траекторию полета на ходу весьма проб- 
лематично. Запас горючего у летающего ран- 
ца сильно ограничен, поэтому оченьчасто це- 
лимиссий достигаются более за счет правиль- 
ного использования гравитации, нежели за 
счет полета на реактивной тяге. Так что слож- 
ности игре не занимать. 

Несмотря на заявленные 150 уровней, на 
самом деле нам выдают с десяток уникаль- 
ных локаций со сменой заднего фона и рас- 
положением планет. Задач тоже немного и 
они переходят от эпизода к эпизоду. Но 
‘проблема не вэтом — игра вродебы про кро- 
ликов, но они туг почти себя не показывают. 
Да, ушастые истошно орут в конце задания, 
поначалу забавно наблюдать, как один кроль 
отправляет другого в космос, но на этом все 
смешные моменты заканчиваются. Игра за- 
просто может обойтись и без своих персона- 
жей. Поставьте вместо них пару кирпичей, 
например, и у игрока будет та же реакция — 
ни единой улыбки на лице. 

Игра сама по себе неплоха, несмотря на 
попытку угодить и взрослым и аудитории 
помладше. Для первых игра может показать- 
ся слишком несерьезной и затянутой, для 
вторых она.будет сложна и скучна. Так кому 
же играть? Если вы фанат бещеных кроликов 
— играйте, если вы любите умеренную 
сложность в играх — смело запускайте. Если 
жеожидаете море фирменного юмора — луч- 
ше зайти на УошЪе. Смешных клипов с на- 
шими героями там хоть отбавляй. 


Оценка: 6.8 


МОБИЛЬНЫЕ ИГРЫ 
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Зомби-тематика стала напоминать объ- 
ект этой самой тематики. Этакий полуразло- 
жившийся труп, которому не сидится в мо- 
гиле. Теме предрекают скорую смерть, ее ха- 
ют за однообразие приемов и сюжетных по- 
воротов. Однако писатели продолжают зава- 
ливать полки разнообразной зомби-макула- 
турой, киноделы_ выпускают зомби-трэш, а 
разработчики потчуют нас зомби-играми. 
Особенно это заметное на мобильных плат- 
формах, где каждая третья игра так или ина- 
че касается живой мертвечины. 

Чтобы выделиться из серой толпы, 
Маабпеег прикругили к первой части ОеаЯ 
Тиезег сногсшибательную графику, которая 
при всей своей навороченности неплохо вы- 
глядела и на бюджетных устройствах. Жаль, но 
на этом достоинства заканчивались: однооб- 
разный игровой процесс начисто отбивал лю- 
бое желание сидеть за игрой больше 19 минут. 

Оеа4 Тиреег 2 — это работа над ошибка- 
ми, и проделана она очень неплохо. Бросает- 
ся в глаза масштаб — теперь мы имеем дело 
не с заражением одного города, а с глобаль- 
ной пандемией. Видов врагов стало больше, 
появились мини-боссы, на которых нужно 
измотать кучу патронов или ценные гранаты 
с минами. Уровни стали разнообразнее, и 
благодаря сюжету нас бросает то в каменные 
джунгли Америки, то в трушобы Африки. К 
привычным “настреляй пачку зомби” или 
“продержись п-ое количество времени” 
прибавились задания по эскорту союзников, 
поиску припасов, запуску различных уст- 
ройств. Стандартная схема управления упро- 
стилась благодаря функции автовыстрела — 
достаточно навести прицел на противника и 
персонаж выстрелит сам. На практике это 
позволяет лучше маневрировать среди вра- 
гов, не отрывая пальцы от экрана. Предус- 
мотрена и классическая схема управления с 
кнопкой для стрельбы, если вы решите что 
автострельба — это не ваше. 

Благодаря различным подзаданиям про- 
цесс выполнения миссий стал более напря- 
женным. Вы оченьчасто будете прикованы к 
одному месту для выполнения действия вро- 
де сбора воды или включения генератора, в 
то время как на вас будут ползти со всех ще- 
лей орды нежити. 
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Из нововведений хочется отметить мас- 


терские: инженерные, медицинские и воен- 
ные. Они позволяют создавать оружие, при- 
пасы, временно повьшать урон или доход- 
ность на уровне. Беда в том, что игра не ли- 
шилась своей прежней экономической мо- 
дели. Валюта, как и прежде, тут двух видов: 
зарабатываемые доллары и золото. На пер- 
вое покупаем снаряжение и расходники. Но 
сборка и изготовка требуют времени, порой 
очень болыного. Золото как раз таки и ис- 
пользуется на ускорение этого процесса. За, 
него мы покупаем улучшатели и, по жела- 
нию, чертежи. Теперь, чтобы приобрести 
оружие, для начала нужно собрать его черте- 
жи, а затем потратить деньги и время на не- 
посредственно создание вооружения. Про- 
цесс сравним с какой-нибудь прокачкой в 
корейской ММОКРОС. Хоропго хоть убрали 
систему “усталости”, которая на онределен- 
ном моменте стопорила всю игру. 

Получился ли проект? Пожалуй, да. Вот- 
личие от первой части в это можно играть и 
получать удовольствие. Отличная графика, 
улучшенный геймплей и менее напрягаю- 
щий донат. А что еще надо? Пока что в игре 
открыты два континента: Северная Америка 
и Африка. Чтобы открыть третий, разработ- 
чики попросили от игроков всего ничего — 
настрелять 90 миллионов зомбаков. Брать 
оружие в руки или нет — решать вам. Тот 
редкий случай, когда все зависит исключи- 
тельно от энтузиазма играющих. 
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Ноутбук с сенсорным. 
экраном АЗИ$ $5511 8В 


Буквально с первых дней после выхода операционной системы Уйп4о\уз 
8 у пользователей появился уверенный спрос на мобильные компьютеры с 
сенсорными экранами и самой производительной "начинкой". Вот и ком- 
пания АЗОЗ, удовлетворяя данный спрос, выпустила серию ноутбуков 
$551, предназначенных как для офисных, так и для домашних нужд. По- 
мимо сенсорного экрана, одним из основных их достоинств является вы- 
сокопроизводительный процессор и современная платформа шп 
НаззууеЙ, обеспечивающая стабильную работу не только повседневных 
приложений, адаптированных под "плиточный" интерфейс, но также 


вполне требовательных итр. 


Как и все представители данной се- 
рии, новый ноутбук АЗОЗ 555 П.В вы- 
глядит современно и стильно. Корпус 
достаточно тонкий, чтобы придать ему 
визуальную легкость, а матрица эк- 
рана с диагональю 15.6 дюймов и _ 
разрешением 1366х768 точек до- 
статочно велика для комфортного ис- 
пользования ноутбука, как в качестве 
мобильного, так и полноценного стаци- 
онарного компьютера. 

Качество материалов корпуса, как и 
следовало ожидать от АЗ, выше вся- 
ких похвал. Для облегчения ноутбука 
нижнюю панель сделали из прочного 
пластика, зато все остальное — алюми- 
ниевый сплав с разным покрытием итек- 
стурами. Так, верхняя крышка темно-се- 
рая и слегка шершавая на ощупь. А вот 
панель клавиатуры, наоборот, светлая и 
тоже шероховатая, но уже за счет множе- 
ства мельчайших выпуклых точек. 

Сама же клавиатура островного ти- 
па и имеет традиционные ноутбучные 
размеры и раскладку. В основном, 
кнопки квадратные, со стороной 1.5 см 
и зазорами по 3 мм с каждой стороны. В 
итоге, даже "слепой" набор текста на та- 
кой клавиатуре оказывается очень ком- 
фортным. 

Клавиши навигации уменьшены в 
размерах, зато кнопки Ещег, ВасКзрасе, 
атакже правые СШ и ЗЫЙ имеюттради- 
ционные размеры. Большая диагональ 
экрана позволила добавить и отдельный 
цифровой блок, что придется по вкусу 
тем, кто много работает с числовыми 
данными. 

Тачпад порадовал увеличенной 
площадкой и расположением — чуть 
правее от середины, что будет очень 
удобно для правшей. Левшам в этом 
плане придется поначалу привыкать. 
Кнопки тачпада размещены под самой 
сенсорной панелью, нажимать надо на 
правый и левый нижние углы. 


ге 


Список разъемов довольно скром- 
ный, что объясняется наличием в ноут- 
буке полноценного ОУ\УО-привода, за- 
нявшего почти весь правый торец. Тут 
же расположились слот для ЭЮ-карто- 
чек, комбинированный разьем для гар- 
нитуры и один порт ОЗВ. 

Еще два порта О$В 3.0, сетевой 
разъем К/]-45, выход НОМТ и разьем 
питания разместились на противопо- 
ложном торце корпуса. Интересно, что, 
несмотря на современный стандарт, 
0$В-порты оформлены не синим, а 
черным пветом. 

Так как в 555 П.В применен сенсор- 
ный экран, производителям пришлось 
позаботиться о дополнительной защите 
матрицы. Традиционно она стеклянная 
и потому глянцевая. Полноценно ис- 
пользуя экран для управления плиточ- 
ным интерфейсом ОС и приложениями 
вы, скорее всего, довольно быстро по- 
кроете этот глянец отпечатками паль- 
цев. Так что стоит носить с собой сал- 
фетку из микрофибры. 

Зато качество картинки не вызывает 
никаких нареканий. Углы обзора, цве- 
Топередача и запас по яркости на очень 
хорошем урдвне. 

Внутри корпуса АЗЦ$ $5511 В нахо- 
дится ловольно современная начинка, 
основанная на доработанной платфор- 
ме Назз\меЙ с процессором, сделанным 
по 22-нм технологии Ш Соге 17- 
45000. Он не только очень производи- 
тельный, но вдобавок экономичный и 
греется весьма умеренно. Кроме того, 


НЕДОРОГО И СЕРДИТО 


$ поми- 
мо вполне 
продвинутой 

‚- встроенной графи- 
” ки НО Огаршс$ 4400, 
производители решили по- 
радовать геймеров и добавили в 
модель еще и дискретную видеокар- 
ту МУППЛА ОеРогсе ОТ 740М, повыша- 
ющую производительность ноутбука в 
играх примерно на 50%. 

В качестве носителей данных в 
$55 П.В используется сразу два накопи- 
теля: твердотельный Зипа5К 550 0100 
емкостью 24 Гб для обеспечения высо- 
кой скорости обработки системных 
данных и терабайтный диск НИасШ 
Тгауеаг 5К1000 НТ$541010А9Е680. 

Как показали последующие тесты 
производительности $55 ПВ, примене- 
ние твердотельного накопителя оказа- 
лось весьма эффективным решением. 
Даже с минимальным объемом ОЗУ в 4 
гигабайта, тест РСМа!К 7 выставил но- 
утбуку вполне солидные 3766 балов, что 
приближается к уровню продвинутых 
игровых ноутбуков. 

При этом время автономной работы 
с полной нагрузкой составляет не менее 
3 часов, а обычный, повседневный гре- 
жим ссерфингом по сети добавит к это- 
му времени еще не менее 2 часов. 

Итог: при более чем привлекатель- 
ной стоимости около $1000 ноутбук 
А$0$ 555 ПВ оказался хорош во всех 
своих характеристиках. Отличная сбор- 
ка и качество материалов, современная 
производительная начинка, птустрая 
дискретная видеокарта, дающая воз- 
можность запускать вполне требова- 
тельные игры, удобная клавиатура с ци- 
фровым блоком и, наконец, замеча- 
тельный сенсорный экран, позволяю- 
щий ощутить все прелести плиточного 
интерфейса УЙп 8. 


Иван Ковалев ЗЙепМап@ни.Бу 


Акустическая система Ое{епаег Моезреакег $5 


Акустика карманного 
формата стала неимовер- 
но популярной после то- 
го, как нетбуки стали не- 
заменимыми спутниками 
для тех, кто по роду своей де- 


Низкие частоты присут- 
ствуют довольно скудно. 
Басов нет вообще, одна- 
ко, как правило, акустика 
подобного типа на них и 
не рассчитана. Зато высо- 


ятельности часто бывает в до- 
роге. Ведь обычно собствен- 
ные динамики ноутбуков и 
нетбуков способны с грехом 
пополам озвучить фильм 
лишь в тишине комнаты. А 
вместе с небольшой колон- 
кой, запитанной от собствен- 
ного аккумулятора или, что 
еше проше — через ОЗВ- 
порт, вы можете создать не- 
большой кинотеатр, способ- 
ный развлечь вас и попутчи- 
ков в поезде, в автобусе, в ав- 
томобиле или даже на пикни- 
ке за городом. Некоторые 
пользователи даже приобре- 
тают такие колонки для на- 
стольных систем, если нет не- 
обходимости в многоканаль- 
ном или очень мощном звуке. 

Такие колонки могут 
быть как монофонические, 
так и стереофонические, со 
встроенным собственным ау- 
диопроигрывателем, или без 
него. Если судить по назва- 
нию, акустика Оеепдег 
Моебреакег 55 предназначе- 
на для ноутбуков. Это под- 


тверждается и тем, 
что они не оборудованы 
встроенным аккумулятором 
и вдобавок получают аудио- 
сигнал через порт ОЗВ. 

Важным достоинством 
данной акустики является то, 
что она не просто стереофо- 
ническая, но также конструк- 
тивно позволяет слегка рас- 
ширить стереобазу за счет то- 
го, что динамики системы не 
только расположены на до- 
вольно приличном расстоя- 
нии друг от друга, но и имеют 
возможность дополнительно 
раздвинуться в разные сторо- 
НЫ. 

Внешний вид ОеЕпаег 
МоебреаКег 55 можно на- 
звать скромным, но привле- 
кательным. Нет вычурных 
блестящих деталей, разве что 
матовое серебро окантовки 
лицевой панели и такие же 
серебристые купола диффу- 
зоров динамиков. 

В плане практичности к 
системе нет никаких вопро- 
сов. Она достаточно невелика 


для 
того, чтобы без проб- 

лем уместиться в любую но- 
утбучную сумку или даже в 
карман, но при этом весьма 
функциональна в плане воз- 
можности наилучшего разме- 
щения как на столе, так и на 
панели дисплея ноутбука, мо- 
нитора или даже на стене. 

Никакого дополнитель- 
ного управления акустичес- 
кой системой на ее корпусе 
нет. Громкость регулируется 
исключительно программно, 
и встроенного усилителя в 
них также нет, так что и "за- 
питывать” особенно нечего. 
Есть только сигнальный 
красный инликатор рабочего 
режима. 

Динамики системы до- 
вольно невелики и потому их 
мощность — действительно 
"ноутбучная" — 2.5 Вт однако 
эти ватты система отрабаты- 
вает весьма хорошо. Даже на 
полной громкости звучание 
чистое и разборчивое. 


кие и средние частоты 
очень хоропю сбалансиро- 
ваны, а расширенная, за счет 
возможности  раздвигания 
динамиков, стереобаза оказа- 
лась весьма кстати. 
к Если верить циф- 
акустика  Пепдег 
 Маебреакес 55 способна вос- 
производить звук в диапазоне 
от90 Гцдо 20 кГц, что наслух 
определить довольно сложно. 
Можнолишь констатировать, 
что для местных целей, как то 
озвучивание рабочего места 
или просмотра кино в пуге- 
шествиях данная акустика по- 
дойдет очень хорошо. Она не 
только отличается широким 
диапазоном возможных вари- 
антов установки, но также об- 
ладает приятным внешним 
ВИДОМ, ДОСТАТОЧНО ЧИСТЫМ И 
довольногромким звучанием, 
атак же привлекательной, для 
акустики такого типа, ценой в 
12 долларов. 


Иван Ковалев 
ЗНеп!Мап@ии.Бу 


ИИ //мтдатез. „\ 


петок СО 


Игровая мультимедиа- 
гарнитура 
5\еп АР-970М\ 


Отличить обычную гарнитуру от мультимедийной, а бы- 
товую от игровой очень просто. Обычная разговорная гарни- 
тура имеет лишь один наушник и микрофон. Мультимедий- 
ная — микрофон и два наушника, причем, как правило, — 
"открытого типа", то есть не закрывающие ушные раковины 
полностью. В итоге вы можете смотреть кино или слушать 
музыку, при этом не "выпадая" из мира внешних звуков. На- 
конец игровые гарнитуры выпускаются обычно с чашками 
науптников, полностью закрывающими уши и позволяют 
отгородиться от всего мира, помогая максимально сосредо- 
точиться на игре. 

Как раз к последнемутипу устройств относится Зуеп АР- 
970МУ, гарнитура с оригинальной конструкцией и необыч- 
ным дизайном. 

Внешне АР-970МУ смотрится как винтажные наушни- 
ки: крупные чаши овальной формы, проволочные дуги, ко- 
торыми чаши крепятся к оголовью, широкая и мягкая по- 
душка на дуге самого оголовья... 

Кстати, способ крепления наушников к оголовью ока- 
зался весьма эффективным. Конструкция получилась более 
упругой и позволяет чашам наушников плотнее прижаться к 
ушам, значительно улучшая изоляцию от внешних звуков. 

Мягкие амбушюры с покрытием из кожзаменителя мож- 
но легко снять. Сами же телефоны выполнены из черного 
пластика, причем сразу двух видов: глянцевого и матового. 
Смотрится такое сочетание необычно, но очень стильно и 


„. гармонично. 


В отличие от большинства современных гарнитур, мик- 
рофон, расположен не на корпусе левого наушника, а прямо 
внутри его чашки. При необходимости его можно вытянуть 
и пристроить у рта под нужным углом. 

Гарнитура полностью аналоговая и потому для подклю- 
чения ее к звуковой плате имеются лишь два классических 
3,5 мм штекера. Кабель со штекерами довольно толстый и 
потому неплохо защищен от пережатий и изломов. Управле- 
ние звуком и режимом работы микрофона можно дополни- 
тельно осуществлять клипсой, размещенной на кабеле. Ин- 
тересно отметить, что, помимо регулировки громкости зву- 
ка, можно менять и уровень низких частот. Ничего подобно- 
го до сих пор в пассивных наушниках не встречалось. 

В использовании гарнитура вызывает двоякое впечатле- 
ние. Она довольно тяжелая — 240 грамм, потому, если вы 
привыкли к легким пластиковым наушникам, Зуеп АР-- 
970МУ поначалу может даже вызвать некий дискомфорт. 
Однако вес довольно эффективно распределяется по всей 
голове удобным оголовьем и через некоторое время массив- 
ность гарнитуры перестаешь замечать. 

Конструкция крепления наушников в оголовью, атак же 
форма чаш оказались весьма эффективными в функции 
полного отделения от внешних звуков. Даже в достаточно 
шумном помещении не приходится выкручивать громкость 
звука на полную. Чаши и так неплохо справляются со своей 
ролью. 

При желании гарнитуру можно даже использовать в ро- 
ли закрытых наушников, конструкция микрофона в этом 
случае оказывается весьма востребована. 

Кстати о микрофоне. Отдельно хотелось бы отметить его 
весьма высокое качество. Беседа по ЗКуре, при этом, с теле- 
визором, включенным на приличную громкость на фоне, 
никак не повлияла на комфорт моего собеседника. Речьслы- 
шалась отлично и разборчиво. 

В плане качества звучания самих наушников можно ска- 
зать, что оно ничем особенным не выделяется. Все частоты 
довольно гармонично сбалансированы и использовать регу- 
лятор низких частот почти не приходится. В большинстве 


‚случаев, при прослушивании музыки лучше вообще просто 


выкрутить:его на максимум и наслаждаться сочными баса- 
ми. В играх и кино, наоборот, стоит ния взрывы и 
выстрелы заглушают все остальные звуки. 

Итог: Гарнитура Зуеп АР-970МУ является отличным, 
сбалансированным по всем параметрам гаджетом. Краси- 
вый внешний вид и продуманный функциональный дизайн 
с убирающимся микрофоном. За исключением веса, у нее, 
пожалуй, нет недостатков, однако стоит сделать скидку на 
то, что хорошие динамики, способные воспроизвести низ- 
кие частоты такого уровня, не могуг весить мало. 


Иван Ковалев 
ЗНеп!Мап@ии.Бу 
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Многофункциональный букридер 
с цветным экраном 
МЕХЕЕВ.ВООК 17206 


Электроннные книжки с цвет- 
ными ТЕТ-дисплеями в свое вре- 


Смартфон Ну Рпоетх 104410 Оиад 


Смартфоны торговой марки Ну являются нечастыми "Го- 
стями" отечественных профильных СМИ и потому появление 
нарынке новой модели, позиционируемой самим производи- 
телем как смартфон "потребительского" класса, не могло не 
привлечьвнимания. Смартфон называется Ну Рноешх ©4410 
Опад и в данном случае приставка Оиа4 красноречиво сигна- 
лизирует о встроенном четырехядерном процессоре. 


мя стали доступной альтернати- 
вой дорогим букридерам с эк- 
ранами на "электронных чер- 
нилах". Дешевые, как все ки- 
тайские "нонеймы", эти га- 
джеты несмотря на спор- 
ное качество, распро- 
странились довольно 
широко. Через некото- 
рое время более име- 
нитые производители 
устройств такого типа 
так же активировались и, приняв к сведению 
ту же ценовую планку, начали предлагать 
пользователям намного более качественные 
и функциональные гаджеты со значительно 
более широким набором функций. 

Вот и российская компания \ЕХГЕЕК не 
так давно сделала нечто совершенно невоз- 
можное, выпустив на рынок электронную 
книжку с цветным экраном и огромным ко- 
личеством поддерживаемых форматов фай- 
лов, включая мультимедийные, по цене, 
сравнимой со стоимостью самого дешевого 
мобильного телефона: $50 (!). 

И это для устройства с уникальным ди- 
зайном, продуманной эргономикой и реаль- 
но широким функционалом. Можно даже 
сказать, что УЕХТГЕК.ВООК Т7206 — не бу- 
кридер, а упрощенный планшет. 

Комплектация книжки оказалась на 
удивление богатой: зарядное устройство, на- 
ушники, кабели писго ОЗВ и ОТС и руковод- 
ство пользователя. Кроме того книжка упа- 
кована в отличный кожаный чехол с магнит- 
ной застежкой. 

Держать \/ЕХГЕК.ВООК Т7206 очень 
удобно. Он немного толстый, но неширокий 
и потому легко умещается в ладони. Для бо- 
лее комфортного "“альбомного" расположе- 
ния, по краям экрана предусмотрены широ- 
кие отступы. 

Несмотря на наличие функционального 
сенсорного экрана с поддержкой функции 
мультичач, конструкторы предусмотрели и 
кнопочное управление функциями книги. 
Для этого имеется две пары клавиш: вызова 
контекстного меню и возврата к предыдущему 
экрану слева и перелистывания страниц спра- 
ва. Плюс — кнопка "домой" под дисплеем. 

Листать страницы можно и прямо по эк- 
рану, но кнопки позволяют избежать появле- 
ния отпечатков пальцев, что особенно важно 
в походных условиях, где негде вымыть руки 
и лишний раз протереть экран. 

На нижнем торце расположились: кноп- 
ки питания и перезагрузки, ГЕО-индикатор, 
разъем для наушников, отверстие микрофона 
и слот для карты памяти формата писго$), 
если встроенных 4 Гб вам будет мало. 

К слову, букридер приятно держать в ру- 
ках и без чехла. Этому способствует симпа- 
тичная задняя крышка с рельефным узором. 


Кроме того, так звучание двух динамиков на 

‹ задней панели становится несколько разбор- 
чивее. 

: Экран \УЕХГЕВ.ВООК Т7206 имеет диа- 

`гональ 7 дюймов, разрешение \/УСА и под- 
держивает мультитач до пяти одновременных 
касаний. Это очень важно при чтении журна- 
лов в формате РПЕ, которые приходится по- 
стоянно масштабировать, чтобы прочитать 
мелкий шрифт. Углы обзора экрана довольно 
широкие, что позволяет смотреть кино вдво- 
ем или даже втроем. 

Учитывая "упрощенную специализацию" 
букридера по сравнению с полноценными 
планшетами, производитель установил на 
него ОС Апагом 2.2.1 вместе с целым набо- 
ром полезных приложений. В их число вхо- 
дят сразу несколько программ для чтения 
книг, включая популярный Соо| Кеадег. Для 
более комфортного просмотра журналов в 
формате РОЕ стоит установить Адобе Кеадег. 

Планшет может работать в двух вариантах 
интерфейса: упрощенный, где используется 
фирменная оболочка с простым набором 
функций и полным комплектом медийных 
приложений для кино, музыки и книжек, и 
расширенный — со стандартным системным 
меню. 

С помощью кабеля ОТС можно подклю- 
чить к ридеру внешние накопители и даже 
мышку или клавиатуру. 

Производительность устройства не очень 
велика, однако оно способно не только про- 
игрывать видео с разрешением вплотьдо НО, 
но также и запускать простые игры типа Си 
Фе Коре или Апрту Вид. Встроенного акку- 
мулятора хватает на 6 часов чтения, 4 часа ви- 
део или 20 часов музыки. 


Итог: без сомнения, в своем ценовом ди- 
апазоне УУЕХГЕК.ВООК 17206 является са- 
мым продвинутым устройством такого типа. 
Он может стать отличным подарком школь- 
нику, который с его помощью может и книж- 
ки почитать, включая учебники, и мультики 
на досуге посмотреть. Да и взрослые, уверен, 
не отказались бы от такого недорогого, но 
функционального гаджета. 


Иван Ковалев ЗЙеп!Мап@иА.Бу 


Впрочем, о “начинке” 
поговорим позже, а пока да- 
вайте рассмотрим смартфон, 
что называется, "снаружи". 

Стоит отметить, что ди- 
зайнеры Ну РНоешх, скорее 
всего, пошли по самому про- 
стому пути: использовали 
проверенные временем при- 
емы. Смартфон изобилует 
округлыми поверхностями и 
сглаженными углами: От не- 
го наверняка придут в вос- 
торг девушки и не слишком 
закомплексованные парни. 
Он чем-то напоминает зна- 
менитый Затзип? Сайаху 
ЭШ, только чуть тоньше и 
легче на 10 грамм. 

Лицевая панель защище- 
на минеральным стеклом, 
устойчивым к мелким цара- 
пинам. Под стеклом“вилдны 
сенсорные кнопки, датчики 
освещенности и приближе- 
ния, глазок фронтальной ка- 
меры. Прорезь динамика 
прикрыта защитной сеткой. 

На тыльной стороне 
имеются еще одна, основная 
камера, вспышка и дополни- 
тельный динамик. 

Кнопка питания и "Ка- 
челька" громкости размеще- 
ны на правом торце, а разь- 
емы для гарнитуры и 
тисго О ЗВ — сверху. 

Смартфон Ну Рпоешх 
104410 ОиаЯ приспособлен 
для работы с двумя $1М-кар- 
тами, причем, для экономии 
места конструкторы сделали 
слоты двух типов: один для 


стандартного формата, а 
другой писго ЗЕМ. 

Экран смартфона слож- 
но назвать выдающимся, хо- 
тя бы на фоне современных 
флагманских смартфонов, 
однако если бы Ну Рноешх 
появился еще год назад, он и 
сам бы легко мог называться 
топовым. Экран построен на 
ГР5-матрице, имеет стан- 
дартное НР-разрешение и 
плотность пикселей в 317 
рр. При этом он может по- 
хвастаться отличными угла- 
ми обзора, сбалансирован- 
ной иветопередачей и боль- 
шим запасом по яркости, по- 
зволяющим с комфортом 
пользоваться аппаратом на 
ярком солнце. 

Встроенная камера осна- 
шена восьмимегапиксель- 
ным сенсором, что позволя- 
ет создавать не только не- 
плохие фотографии, но и 
снимать полноценное видео 
в формате Ра! НО при трид- 
цати кадрах в секунду. 

В плане качества снимки 
не вызывают нареканий, од- 
нако при не очень хорошем 
освещении автофокус иног- 
да срабатывает некорректно, 
потому стоит сделать допол- 
нительно пару контрольных 
снимков, чтобы выбрать из 
них лучший. 

"Сердцем" смартфона яв- 
ляется четырехъядерный про- 
цессор МефаТек МТ6589, ко- 
торого с лихвой хватает для 
плавной работы интерфейса, 


(Сеть: 6$М/СРЕ$/ЕОСЕ (850/900/1800/1900 МГц), 
М/СОМА/Н$РА (900/2100 МГц) 

Платформа: Апагот4 4.2 Зеу Веап 

Дисплей: емкостный, 4,7", 1280 х 720 точек, ТР5, 312 рр 
Камера: 8 Мп, автофокус, вспышка, запись видео 1080р 


легкого скроллинга страниц в 
браузерах и стабильной рабо- 
ты большинства игр, вклю- 
чая самые современные. 
Синтетические тесты показа- 
ли следующие результаты: 
АпТиТи — 13016, Опадгаий — 
3913, ОееКбепсй 2 — 1318, 
УеЙато — 1456/426, СЕХ- 


Вепсп — 2,6/4,5/2,5/4,4/ 
10/14, Ере Сиаай — 
23,9/54,6 ре (иНга и Шей). 


Смартфон работает под 
управлением полностью "го- 
лой", но весьма свежей вер- 
сией Апагою 4.2. Произво- 
дители предустановили 
лишь пару скромных видже- 
тов и перерисовали строку 
статуса. Так, чтобы попасть в 
полный набор настроек, 
нужно два нажатия, а не од- 
но, но зато все настройки до- 
ступны сразу. 

Встроенный аккумуля- 
тор достаточно емкий, чтобы 
обеспечить активную работу 
смартфона на весь день. Ес- 
ли же только смотреть кино, 
то три фильма подряд вам 
обеспечено. 

Итог: как изначально и 
заявлял производитель, 
смартфон Ну Рвоешх 104410 
Опа принадлежит к классу 
потребительских смартфо- 


Фронтальная камера: 2 Мп 
Процессор: 4 ядра, 1,2 ГГц, МТ6589 
Графический чип: Ромег/В 56Х544МР 
ОЗУ: 1 Гб 

ПЗУ: 4 Гб 

Карта памяти: птсго50 (до 32 Гб) 


Беспроводные модули: бР5, \Л-Р\ (802.116/д/п), 


Вшетоо 4.0 


Дополнительно: ЕМ-радио, датчики положения, 
освещения и расстояния, цифровой компас, гироскоп 


Аккумулятор: -Топ, 1800 мАч 
Размеры: 135,8 х 68,4 х 7,95 мм 
Вес: 123 г т 


нов. При стоимости около 
330 у.е. он достаточно функ- 
ционален и производителен, 
чтобы удовлетворить‘ по- 
требности рядового пользо- 
вателя. При этом он обладает 
весьма приятным дизайном, 
хорошей камерой и качест- 
венным экраном, стойким к 
яркому солнцу. 


Иван Ковалев 
Зйеп{Мап@ии.Бу 


Твердотельный накопитель Р|ехог М5$ 128 6В 


Твердотельные накопители, как способ 
существенно увеличить производительность 
компьютера стали популярны сравнительно 
недавно. Раньше геймеры старались приобре- 
тать для своих систем емкие и быстрые жест- 
кие диски со скоростью вращения ппинделя 
неменее 7200 об./мин. Это было довольно вы- 
годно, ведь твердотельные накопители с их 
потрясающей скоростью обмена данными и 
минимальной энергоемкостью, а, следова- 
тельно и малой теплоотдачей, имели объем 
весьма скромный, а цену, наоборот, очень вы- 
сокую, сравнимую с тем самым традицион- 
ным жестким диском, только емкостью при- 
мерно в десять и даже двадцать раз большей. 


Но, как оно всегда бывает, все новое и до- 
рогое становится привычнее и дентевле и се- 
годня твердотельный накопитель емкостью 
128 Гб можно приобрести менее чем за 100 у.е. 
А ведь этой емкости с лихвой хватит, чтобы 
разместить все системные файлы и угилиты, а 
также все, или почти все рабочие программы. 
В итоге прирост в скорости даже самой загруз- 
ки операционной системы способен поразить 
самых бывалых пользователей. Как вам рабо- 


чий стол на экране через три-пять секунд пос- 
ле включения ПК? Да и с играми все станет 
значительно радужнее: файл подкачки, тради- 
ционно размещающийся на диске "С" вдруг 
становится почти незаметным в обработке. Да 
и сами игры запускаются значительно быст- 
рее, несмотря нато, что их рабочие файлы раз- 
мещаются на том самом, втором, объемном и 
нетаком быстром жестком диске. 

Одними из весьма привлекательных в 
плане баланса цена/объем являются 


ма небольшие размеры и потому упакован в 
скромную коробку. Для прочности и долго- 
вечности корпус устройства выполнен из 
алюминия. 

Блок модулей памяти производства 
Тозфа, используемых в накопителе, обслу- 
живает контроллер Магуе! 88$$9187 со 

встроенной функцией Тше Зрее4, которая 
обеспечивает высокую скорость обра- 
х ботки данных даже на расфраг- 
ментированном накопителе. 


твердотельные накопители от компа- 4 ый По заявлениям произ- 
нии Рехюг, отличающиеся не ` Г, ^ водителя, чипы вы- 
только доступностью, но также ее, вх А >. держивают не ме- 
и высоким качеством внуг- < < № ^ 38 > нее 5000 циклов пе- 
реннего содержания га- 54%, А 7’ резаписи, что соот- 
джетов. К слову, в сво- №? я) ря { И’ ветствует самым совре- 
их 550-накопителях 2 “@ менным и надежным об- 


изначально произво- 
дитель сделал основ- 
ной акцент именно на 
надежность, присвоив им 3 
года гарантии. 
Рассматриваемый в данном об- 
зоре накопитель Рехюг М5$, как и все 
устройства форм-фактора 2.5" имеет весь- 


разцам модулей памяти и 
выливается в теоретический 
срок службы 1.5 миллиона часов. 
Что касается тестирования, то 
Рехюг М5$ 128 СВ показал весьма 

впечатляющие результаты. Простой 
тест линейного чтения составил почти 
300 Мб/сек, а записи — 200 Мб/сек. 


При этом после нескольких циклов бес- 
порядочной записи и перезаписи файлов, 
скорость работы накопителя ничуть не сни- 
зилась, что подтверждает эффективностьтех- 
нологии Тгие Зреед. 

Тест РСМак 7 выставил накопителю 
5105 баллов, чем не могут похвастаться мно- 
гие, даже более дорогие твердотельные нако- 
пители. | 

Итог: без сомнения, пока ЗО -накопите- 
ли не станут сопоставимы по стоимости с 
традиционными жесткими дисками, их до- 
вольно накладно будет применять в роли ос- 
новных хранилищ данных. Но как превос- 
ходный и вполне доступный способ повыше- 
ния быстродействия игровой системы они 
являются весьма эффективным решением. 
При своей привлекательной стоимости око- 
ло 100 у.е. за 128 Гб-ную версию, накопитель 
Рехюг М5$ может стать отличным выбором. 
Воттолько для установки накопителя данно- 
го форм-фактора в обычный системный 
блок, придется докупить салазки. 


Иван Ковалев 
Зйеп{Мап@ни.Бу 
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НАША ПОЧТА 


Обр: лпатесь МФ 


г Здравствуйте, читатели. После-прошлогономера“ВР” я почему-то задумался, как измени- 


- 


лись роль и смысл “интеллектуальных” игр. Когда-то “умная игра” ассоциировалась со страте- 
„гией, сложными правилами и долгими ‘партиями с компьютерными противниками. Затем насту- 

пил период, когда важно было соображать быстро, предугадывать мысли оппонента. Это эпоха. 
повальной популярности КТ$ и командных игр. Лет 5-7 назад на первый план вышла этичность, 
стало нужно думать о последствиях. Такие игры ‘выглядели болёё взрослыми, чем их линейные 
родственницы. Потом пришли индии, стало важно быть начитанным, оперировать умными сло- 
вами вроде “импрессионизм” или “фабула”. И вот подходит к концу 2013 год. Как изменилось 
понятие “умной” игры? Я считаю, что теперь самым главным стал посыл, который передается 
игроку. Чем более ‘он сложен в понимании, чем больше он обогащает игрока — тем умнее иг-_ 
ра, А значит отдельной гранью игры наряду сграфикой и балансом становится месседж, основ ` 

ная идея. Я надеюсь, игры с идеями вернут в какие-то берега поток разнообразного треша, 
пусть даже сегодня не так много проектов, которые можно назвать умными в таком понимании. 


Снова без подписи 


Милее книги в мире нет Дом, в котором 
нет книги, подобен телу, лишенному души. 
М. П. Цицерон 


Д. Дидро однажды сказал: “Люди пере- 
стают мыслить, когда перестают читать”. 
Действительно, когда человек читает, в его 
голове проносятся тысячи картин, пережи- 
ваний, чувств, которые вызваны данной 
книгой. В своих мыслях он прокручивает 
фильм, “снятый” по ее мотивам. Когда чело- 
век читает, он мыслит. В современном мире 
существуют различные виды литературы: 
художественная, документальная, научная, 
учебная и другие. То есть каждый может и 
должен подобрать себе книгу по душе, та- 
кую книгу, которая будет развивать его как 
личность. Ведь недаром К. Чапек говорил: 
“Книга должна создавать читателя”. Совре- 
менная литература претерпевает “кризис”, 
связанный с тем, что люди стали меньше чи- 
тать. Ведь каждый ребенок в современном 
обществе предпочтет книге компьютер. Сей- 
час большую часть своего дня дети проводят 
в социальных сетях, либо за компьютерны- 
ми играми. Однако, социальным сетям мож- 
но отдать должное, т.к. в них создаются раз- 
личные группы/страницы, которые призы- 
вают к чтению книг. Те немногие, кто откли- 
кается на это, предпочитают читать элек- 
тронные книги, ухудшая, таким образом, 
свое здоровье. Я считаю, что в скором буду- 
щем печатные книги станут великой редкос- 
тью. Так давайте сохраним это богатство, 
ведь ничто не сравнится с шелестом страниц 
и запахом новой книги. 


Что я могу добавить? 

Во-первых, книга, как способ переда- 
чи знаний, живет и будет жить. Просто по- 
тому что текст — самый компактный спо- 
соб упаковки информации. Другой разго- 
вор, будут ли мыслить те, кто сегодня си- 
дит в соц сетях? Но это уже другая тема: 
мозаичное сознание и все такое вплоть до 
многоэтажного человечества. 

Во-вторых, по большому счету неваж- 
но, бумажная книга или нет. Запах новой 
книги — это классно, но запах живого ле- 
са гораздо приятнее, по крайней мере, 
лично мне. Это не значит, что бумажной 
книге дорога в музей. Во многих случаях 
они до сих пор удобнее, чем электронные. 
Но если завтра появятся какие-нибудь го- 
лографические книги, которые читать в 
пять раз удобнее, то отказываться от за- 
ключенного в книгах знания ради сохра- 
нения формы не будет никто. 

В-третьих, главная проблема в том, кто 
будет книги писать и как он будет это де- 
лать. Зачем “создавать читателя” и даром 
делиться своими уникальными знаниями? 
Можно ездить по стране с семинарами, 
брать с каждого посетителя $30 вчас, педить 
знания по чайной ложке. Можно писать 
“популярную” литературу, гле 90% книги 
рекламируется сама эта книга и ее автор. 
Благо электронная бумага ничего не стоит. 


< 


и аехакКтт 


сем здравствуйте, меня зовут Алек- 
сандр, и вот уже во второй раз я пишу на “на- 
шу почту”. Первоначально, хотелось бы от- 
метить развитие газеты, как сообщества в це- 
лом. Появление нового проекта на усцбиБе, 
открытие своего “радио”, мне бы хотелось 
поздравить редакцию с такими достижения- 
ми. С нынешними темпами я бы не сильно 
удивился, если бы спустя год-два вы бы 
свою игру анонсировали :). А теперь, пожа- 
луй, вернусь к теме газеты. Первое, что при- 
ходит на ум, это появившиеся высказывания, 
о желании увидеть журнал, вместо газеты... 
Как контраргумент данной затеи мне вспом- 
нились сразу 2 факта. 1)Из Зёх журналов о 
компьютерных играх, которые я читал, 2ое 
прекратили своё существование... 2)Вспом- 
ним период кризиса. Газете тогда пришлось 


нелегко, я помню, сразу даже не поверил, 
что мне принесли газету целиком, так мало 
страниц было. Но ВР пережила это и разви- 
вается пуще прежнего, желаю продолжать в 
том же духе. А вот журнал, я думаю, такой 
подвиг мог бы и не осилить. 


Все разговоры про журнал — это разго- 
воры про журнал, который будет выходить 
параллельно с газетой. Или в качестве спе- 
циального раситиренного издания “ВР”, 
или с эксклюзивными статьями. Но имен- 
но вместе, а не вместо. 


Хотя обложки так и просятся в журналь- 
ную бумагу. Поэтому у меня возник такой во- 
прос — а постеры в газету реально вклады- 
вать? Хотя бы картинку с обложки, было бы 
неплохо, пусть даже поднялась бы цена на 
газету. 


Реально. Но я не думаю, что все хотят 
платить за постер. При нынешних ценах 
на печать даже небольшой постер сделает 
газету чуть не в два раза дороже. Другое де- 
ло — продавать постеры отдельно. Но по- 
ка я не нашел сеть магазинов, которая взя- 
лась бы за реализацию. А с рук их вряд ли 
будут покупать. 


Также хотелось бы похвалить графичес- 
кую составляющую самой газеты. По боль- 
шей части были красиво подобраны кадры 
из игр, чему сопутствовало соответствующее 
оформление страницы. То есть когда игра 
мрачная, выбирались преимущественно 
тёмные тона и чёрное выделение “вывода”, 
а когда был обзор футбольных симуляторов, 
появились зелёные рамки и т.д. Мелочь, а 
приятно. 


Верстальщик хорошо знает свое дело. 


Поправьте меня, если я не прав, но похо- 
же автор обзора игры Веуопа: Тимо $015 по- 
желал остаться неизвестным — ятак и не на- 
шёл “подписи” автора. 


Обзор написал Алексей Пилипчук. Но 
подпись почему-то затерялась. 


Ав обзоре РагН о ЕхЦе я не согласен с 
подписями на скриншотах. К чему там “Гарри 
Поттер и узники Азкабана” например? “В де- 
сятку” этого выпуска лично мне понравилась 
меньше предыдущей. По большей части 
только потому, что в 80% перечисленных 
игр я просто не играл, да и сомневаюсь что 
буду. Но это сугубо моё мнение. Спецматери- 
ал порадовал своей тематикой. Но у меня 
опять возникало желание поспорить с авто- 
ром относительно некоторых высказываний, 
как и в обзоре ТНе Мо! Атопд $, а где-то 
просто уточнить некоторые факты. К “рас- 
сказам” отношусь абсолютно нейтрально и 
ничего более о них лучше писать не буду. А 
теперь пришла очередь ответить на письмо, 
в котором упоминали меня. Чтобы не рас- 
крывать дебатов на тему ПК и консолей, буду 
краток. Эта проблема заключается не только 
в том, что кто-то больше любит ПК, а другой 
консоль, посмотрите на это с другой стороны. 
Сколько процентов геймеров составляют 
школьники и студенты? Я думаю не мало. Вы 
понимаете, что если в семье более одного ре- 
бёнка, а зарплата родителей не высока, то им 
просто нецелесообразно покупать консоль и 
новый телик вместо компьютера, а и то и 
другое не по карману. Ведь на школьные го- 
ды уходит уйма денег. А ученику во много не- 
обходим компьютер, лично я регулярно им 
пользуюсь, чтобы, например, тот же доклад 
напечатать и т. д. А ведь ещё и интернет даёт 
немалый плюс ПК. Потом наступает время, 
когда ты сам начинаешь зарабатывать день- 
ги, поступаешь куда-либо, тут уж если всё же 
думать, как потратить деньги, то приоритеты 
явно не в пользу покупки консоли. Я только 
относительно недавно смог себе позволить 
приобрести лицензионные версии некото- 
рых игр, да и то далеко не дорогих. Хотя де- 
нег у меня бы хватило и на игры подороже. А 
когда человек уже окончательно закончил 
учёбу, и получает стабильный заработок, вот 
тогда-то он может спокойно задуматься о по- 
кулке консоли и т.д. В общем, это спорный 


вопрос, но все же я надеюсь, я вкратце смог 
изложить свою мысль по этому поводу. Спа- 
сибо за внимание. 


Спасибо. Это все верно, но самые 
крупные разработчики ориентируются на 
своих сограждан, а не на нас. Поэтому 
консолей у нас меньше, чем компьютеров, 
но в игры все равно приходится играть 
консольные. Если вас интересуют именно 
однопользовательские жанры. 


Витуа 


Забыл я о существовании форума. Но но- 
вый выпуск заставил вспомнить. Вчера по- 
лучил газету, добрался лишь до первого об- 
зора только сегодня. Им оказался Веуопд: 
Тимо $045. И вот опять посмотрев на оценку 
игры и потом прочитав обзор (даже на поло- 
вине обзора) в мозгу выскочила фраза, на- 
писанная жирным подчёркнутым красным 
шрифтом на пол “экрана” ЗА ЧТО??? 

7,5 баллов, а по обзору и 5 жалко будет 
ставить. Потому как 80% статьи — это откро- 
венное поливание грязью игрой, а в конце 
буквально 2 абзаца идёт какой-то поиск хо- 
рошего в игре, который опять сводится к то- 
му — что ничего в игре нет хорошего и даже 
главные актёры игры хорошо справились с 
задачей, но персонажи получились не ахти, 
и что всё спасают лишь второстепенные пер- 
сонажи. А в гадостях\радостях опять указа- 
ны гадости, которые и должны были заста- 
вить задуматься автора над тем, какую оцен- 
Ку надо ставить игре. Потому как 5 баллов — 
это было бы как-то достаточно для игры, ко- 
торую я представил по описанию. И вот в ра- 
достях указано то, что актёры хорошо отра- 
ботали. Но как же фраза выше про то, что ГГ 
— это ходячие штампы и никак не запомина- 
ются и не вызывают симпатий? Автор, оду- 
майся! 7,5 за то, что ты написал? Госпадеж- 
ты боже мой! Какие у тебя учителя были в 
школе, мне интересно? Мы играем ГГ, а не 
второстепенными персонажами! Да что я пи- 
шу это всё по второму кругу. Порой возника- 
ет вопрос — в газете идёт самоуправство? 
Автор пишет и сразу публикуется? Не чита- 
ется никем и не делается выводов\разбо- 
ров? Даже в рубрике “в одном шаге” при 
беглом взгляде на текст находятся ошибки 
— это пропущенные пробелы между назва- 
нием игр и текстом “обзорчика”. Но если в 
ситуации с одной игрой — это казалось опе- 
чаткой, то каждый “обзорчик” — это уже 
диагноз. 

В общем не знаю, стоит ли поднимать эту 
тему снова. Потому как 99% уверен, что Ану- 
риель опять будет писать то же, что и рань- 
ше, а 90% пользователей опять не поймут 
посыл негатива. А тем временем газета будет 
дальше скатываться в неизвестно что. И объ- 
ективности ждать не придётся. За эти полто- 
ра года, что я завёл эту тему — как я погля- 
жу, ничего не изменилось. Это и печально. 
Потому что опять 85% обзора — критиковать 
игру, говорить какая она гадкая и как разра- 
ботчики схалтурили. Затем 5% статьи ска- 
зать, что в ней присутствует что-то и положи- 
тельное, но опять резко сменить направлен- 
ность и сказать, что и это положительное 
слишком уж выходит отрицательным, и на 
последние 10% статьи опять сорваться в 
критику игры и в итоге ставить 7,5 баллов? 

Надо что-то делать в газете, да кому это 

но? р 

ПИПЛ СХАВАЕТ (с) 


В любом случае спасибо за критику и 
реакцию. Не берусь судить, кто из нас 
больше делает, чтобы газета не скатыва- 
лась в неизвестно что, но что вы указывае- 
те на недоработки — это очень хорошо. К 
счастью мои товарищи избавили меня от 
необходимости писать то же, что и раньше. 


Александр Демидов 


Вышел новый номер ВР. То тут, то там я 
вижу — увас там опечатки, оценка — фигня, 
автор ошибся, не объективно и так далее. 
В этом месяце какое-то критическое количе- 
ство всего этого увидел. Так вот. 

Ну хоть бы кто похвалил! Разберу все по- 
шагово. 

В группе был поднят бунт по поводу ре- 
вью на “За Гранью”. Мол, его автор полива- 
етигру г-ном 70% статьи, а в финале пытает- 
ся найти что-то хорошее. И тут значит бах — 
оценка семь. За что? Автор ведь большую 
часть текста посвятил описанию унылости 
сего проекта. Народ. “За Гранью” — это иг- 
ра от $опу, за огромные бабки, это техноло- 
гический прорыв касательно платформы 
Р53. Это игра, где графон, звук и бабло в 
каждом кадре уже тянут на 6-7 баллов. Пото- 
му что только от этого уже можно получить 


удовольствие. И уже одно это не тянет на 4- 
5. Ибо труд и довольно не простой. Почему 
“Одни” из нас получили 10? Потому что, ко 
всему прочему, игра с мозгами. А убери отту- 
да сюжет — окажется пустышкой. Но не на 5 
баллов. На 7 как минимум! Потому что по- 
пробуй ты такие декорации нарисовать! По- 
пробуй заставить это все работать! Ктому же 
7 — это одинаково и плохая, и хорошая 
оценка. Относительно чего смотреть. И счем 
сравнивать. 

Снова группа. “Волк Среди Нас”. Да, там 
ошибка. Не 3 трупа, а 2 или 3. Хорошо. Но 
когда я писал, что “Резидент: Откровения” 
проходятся за 7 часов — это не значит, что 
вы его пройдете за 7 часов! Нашли мелочь 
— надо подлить яду. 

Пробелы. Ошибки. Ошибки, наверное, 
есть. Но я их никогда не замечаю в упор. Это 
ладно. Но пробелы? Боже, это фигня, это че- 
ловеческий фактор, это что угодно, но не 
СТЫД и ПОЗОР. 

Вотеще вброс: поймите, “ВР” — это про- 
центов на 70 — чистый энтузиазм. Здесь не 
крутятся огромные деньги. Все, что вы чита- 
ете — это труд простых смертных, которые 
ЛЮБЯТ индустрию видеоигр. Кроме того, ре- 
дактор и корректор — это живые люди, а не 
машины. Увидеть отсутствие пробела и тык- 
нуть пальцем может любой. Сесть и написать 
статью — хрен там. Сесть и проверить статью 
— двойной хрен. И не забывайте — энтузи- 
азм. 

Кто-то хотел задать вопросы и поспорить 
на тему спеца. Да с радостью! Спорить не бу- 
дем. Ответить на вопросы — пожалуйста. Но 
помните — перерыть уйму инфы в нете, 
пройти все, о чем говоришь, хотя бы что-то 
читать из того, что ты перечислил в теме ли- 
тература и игры — это даже не трудно. На- 
оборот — интересно и все такое. Но, опять 
же — а вы сами попробуйте. Это ОБЪЕМ. 
Убейте время и силы. А потом втолите мил- 
лиард гневных возгласов. 

Еще. Игры Бэтмэн, Батла,.Ассасин — они 
вышли на носу выхода нового номера ВР. 
Народ с пеной у рта пытался пройти эти игры 
как можно скорее, нагнуть всех в мультипле- 
ере ради одной цели — выдать на ваш суд по 
обзору. И это, мать его, подвиг, знаете ли. 

Я повторюсь — хоть бы кто высказал 
благодарность! Если вам не нравится — не 
берите. Почему вы тогда покупаете ВР снова 
и снова? А если вы хотите помочь, то почему 
не становитесь авторами, не подкидываете 
идеи и даже не радуетесь развитию газеты? 
Ведь ВР год назад и ВР сейчас — две, мать 
их, разных ВР. На мой скромный взгляд. 
Критика, это когда по существу и без высо- 
комерности. А у вас — ха, да я бы! А ты по- 
пробуй. Покажи. Докажи. 

А кричать похабные слова может кто 
угодно. Благо мир с места не сдвинется. 


В качестве ответа — взгляд с другой ко- 
локольни от Анатолия Валахановича: 

А вот мне кажется, что мы (ну, по 
крайней мере, я точно) работаем в ВРне ра- 
ди похвалы или признания. Нет, я не спорю, 
конечно, неприятно, когда твою статью ла- 
жают (гнев фанатов ВЕЯ и Сор Сро5б в 
этом году мне обеспечен), но в первую оче- 
редь мы делаем то, что нам нравится и пы- 
таемся не бояться высказывать свое мнение 
по поводу вышедших проектов. Работа в ВР 
— это скорее попытка стать хорошими 
людьми, профессионалами хоть какого-то 
уровня, выражать свои эмоции и делиться 
впечатлениями. Да, это сложно, творчес- 
кая составляющая журналистики только 
теперь для меня открылась с рутинной и 
сложной стороны. Но мне это нравится! 
Нравится радовать читателей, зрителей, 
слушателей, посетителей паблика и сайта! 
И пусть хороших достижений не замечают, 
авлюбую оплошность тычут носом, я не 60- 
юсь сказать, что тут моя личная ошибка, 
но очень боюсь признаться, что я сделал 
что-то действительно хорошо. Это тонкая 
грань самой человеческой натуры, когда не- 
которым людям удобно самоутвердиться за 
счет ошибок и провалов других, а не пока- 
зать на самом деле, как бы они сделали. Со- 
гласен, что на словах все герои, но на самом 
деле ВР держится только лишь на тех лю- 
дях, которые не побоялись на собственном 
примере показать, что значит работать, 
любить свою газету и уважать труд чужих 
людей. Надеюсь, что среди наших читате- 
лей со средним возрастом 24,5 года доста- 
точно понимающих это людей. 


От себя добавлю только, что все годы 
существования газеты любые письма об- 
суждаются всей редколлегией “ВР”. И 
очень часто мой ответ в “Почте” — это 
только слабые отзвуки катаклизмов, бур- 
лящих на релакционном форуме. Поэтому 
пишите, и вас непременно услышат. 

До встречи в Новом году! 

о Артём аКа Апипе! 
(апопе!@апипе].сот) 
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“Виртуальные радости” 


ак-то незаметно для нас самих “Виртуальные радости” стали намного 
большим, чем просто газетой. Вокруг “ВР” выстроилось полноценное 
ьсообщество, включающее напг официальный сайт (угратез.Ъу), 
очень болыьпую и оживленную группу Вконтакте (УХ.сот/утеатез бу), 
совсем молодое УКаФо (уотоге7.сот/утгао-уг) и достаточно хорошо 
проработанный канал в УопТибе (уоцеабе.сот/азет/4тйту1 98 9писвеУ). 
То есть, помимо газеты, у нас есть еще четыре других СМИ, каждое 
из которых обладает собственным “лицом” и эксклюзивным контентом. 
В этом номере мы представляем вашему вниманию абсолютно новую 
рубрику, которая будет знакомить вас с новостями наших онлайновых 
СМИ, и напоминать, что теперь “ВР” — это уже не только газета. 


+** 


Один из самых интересных про- 
ектов сообщества “Виртуальные ра- 
дости” в ноябре был представлен на 
нашем канале в УоиТибе. Речь идет 
об интерактивном шоу УК Ва4ез, в 
программах которого сражаются из- 
вестные персонажи вымышленных 
миров — мы планируем устраивать 
схватки героев компьютерных игр, 
комиксов, книги фильмов, персона- 
жей аниме и телесериалов. В ноябре 
зрители нашего канала УоиТифе по- 
лучили возможность посмотреть на 
схватку Скорпиона (из вселенной 
Мона! Котбай с зомби Соломоном 
Гранди (из вселенной ОС Сопис5). 
Победителя определяли сами зрите- 
ли, отдававшие голоса за любимых 
бойцов в комментариях на канале 
УоцТибе. . 

В игоге безоговорочную победу в 
схватке одержал мертвый ниндзя 
Скорпион. Ролик, демонстрирую- 
щий битву, все желающие уже сейчас 
могут посмотреть на нашем канале в 
УоцТибе. Победу Соломона мы по- 
казали эксклюзивно для 8 канала — 
ее можно было увидеть только в про- 
грамме УК Дайджест. Ну, а наше ки- 
ношное подразделение в настоящее 
время уже занято подготовкой ново- 
го выпуска шоу УК. Ва@ез. 


жжж 


Темой нового блица на нашем 
сайте угратез.Бу также стала перела- 
ча УВ ВаШез. Мы попросили посети- 
телей ответитьзна довольно простой 
вопрос: каких персонажей они бы 
хотели’ увидеть в новых выпусках 
шоу? Наиболее интересные ответы 
читайте ниже. 

КгоВех: Можно также попробовать 
Нереварин против Довакина против Ге- 
ральта против Джека Воробья (в любой 
комбинации). 

Апипе[: Геральт против Ван Хель- 
синга хорошо смотрелся бы. 

аегхаКии: У меня с другом постоян- 
ный вопрос Шепард (из МЕ конечно) 
или Мастер Чиф...я ему доказываю что 
Шеп, а он наоборот... если биотик то 
порвёт, а так даж не знаю... Вообще, 
интересно было бы посмотреть на бат- 
тлу Тони Старка против любого глав ге- 
роя из Сгуз5. Однако это ну ооочень 
трудно выполнимо я думаю... Лично я 
за ЖЧ) 

Оптиту Меспееу: Предлагаю дуэль 
снайперов. 

Кехб: А еще есть хорошая идея вы- 
ставить Человека-паука против Дес- 
монда из Аззав$и'$ (геей. И сделать 
схватку с акцентом на паркур) было бы 
здорово, мне кажется. 

д(узН: Конан против Кратоса 

Алексей Савчков: Хотелось бы уви- 
деть поединок на мечах, например Дун- 
кан Маклауд (Горец) против Кенши 
(Моца{ КотБаЕ) 

Как видим, пользователи нашего 
сайта предложили много интересных 


ра Заг УМать, красивые а 
девушка-боец Свип [4 


уже ждуг женщина- 


ктрисы из серии Меед Юг Зрее4 
из серии файтингов Нее Нешег. 
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вариантов. Наверняка что-то из это- 
го пригодится при создании новых 
выпусков УК Ва@ез. Пока же мы на- 
поминаем, что наши Блиц-опросы 
проводятся на форуме сайта 
мратез.Ъу. Тема нового “Блица” $бу- 
дет объявлена там же, и, как обычно, 
лучшие ответы посетителей будут 
опубликованы в новом номере “Вир- 
туальных радостей”. 


жжж 


На нашем официальном сайте 
очень большое внимание отводится 
кинематографу, и, как мы уже убеди- 
лись по отзывам посетителей, это со- 
вершенно правильно. Почти сразу 
после выхода на экраны кинотеатров 
на утратезЪу появились эксклюзив- 
ные обзоры кинокартин “Телеки- 
нез”, “Тор 2: Царство тьмы”, “Голо- 
дные игры: И вспыхнет пламя”, 
“Последний рубеж”. В дальнейшем 
мы продолжим выпускать оператив- 
ные обзоры кинолент и более того — 
серьезно увеличим количество экс- 
клюзивного контента на нашем ин- 
тернет-ресурсе. Крометого, наш бес- 
сменный кинообозреватель Оля 
Лончакова ежемесячно готовит для 
вас анонс самых интересных картин 
вкупе с трейлерами к этим фильмам. 
Анонс декабрьских премьер уже ждет 
вас на угратез.Бу. 


*ж** 


Помимо УВ Ваз, на нашем ка- 
нале УоиТибе для вас заготовлено 
еще много интересного. В частности, 
мы можем предложить вашему вни- 
манию видеорассказ об игре Са оЁ 
Риб: Оро5б, о ее достоинствах и не- 
достатках, а также — видеообзор ин- 
дии-проекта Сопёга$. Крометого, вас 
также ожидают и последние выпуски 
новостной программы УВ Дайджест, 
которые повествуют о наиболее инте- 
ресных вестях игрового мира, трейле- 
рах и анонсах. А также ни один дай- 
джест не обходится без небольшого 
хит-парада и ми- 
ни-обзора. 


Властелин Колец 


овсем недавно на нашем интернет-сайте стартовал 

новый проект, которому мы дали название УК Ко- 
сплей — это собственный проект Полины Уегзваке, ди- 
зайнера “Виртуальных радостей”. Темой нашего первого. 
косплея стала игра СТАУ, один из главных хитов 2013 го- 
да. Троица наших красавиц-моделей на время фотосессии 
превратились в опасных девутек-гангстеров, жестких и , 
уверенных в себе. 

Результаты первого УК. Косплея сообщества “Вирту- 
альные радости” мы представим вам уже совсем скоро. 
Также отметим, что УВ. Косплей — проект, который со- 
здается в первую очередь для сайта угратез.Ъу. Основная 
информация будет именно на сайте, однако новости о 
проекте вы сможете прочитать и в газете “Виртуальные 
радости”, и в нашей группе ВКонтакте, и на нашем кана- 
ле в УоцТибе. : 


*ж*ж* 


В нашей группе “ВКонтакте” в ноябре прошел кон- 
курс, посвященный выходу игры А5заззи’5 Сгееа ТУ: Васк 
Баг. Согласно условиям конкурса, все желающие бес- 
платно получить диск с РС-версией проекта от “Вирту- 
альных радостей” и магазина “Белконсоль” должны были 
подписаться на страницу уУК.сот/угратезБу и сделать ре- 
пост новости о проведении конкурса себе настену. Награ- 
дауже нашла своего обладателя, однако всем, кто не успел 
поучаствовать в конкурсе, отчаиваться не стоит — в даль- 
нейшем мы собираемся проводить и другие подобные 
конкурсы в нашей группе “ВКонтакте”. Заходите к нам 
почаще. 

ж+* 

Еще один сюрприз для наших читателей — в ноябре 
официально начало свою работу первое интернет-радио 
сообщества “Виртуальные радости”. Наш радиоканал 
специализируется на саундтреках к играм и кинофиль- 
мам, хотя на волнах УВа@ю также можно услышать 
и большое количество белорусской музыки. Помимо му- 
зыкальных произведений, вашему вниманию предлага- 
ются новостные программы с последними вестями из ми- 

ра компьютерных игр, кинематографа и комиксов. 
Голосами УКаФюо стали три очаровательные де- 
вушки — Елена, Оксана и Светлана. В скором бу- 
дущем мы сможем предложить вашему вниманию 
и прямые эфиры, и хит-парады, и юмористичес- 
кие передачи, и аналитические программы. В гос- 
ти УКадю будет приглашать людей, работающих 
в над самыми разными проектами “Виртуальных 
радостей” — вы сможете услышать голоса авторов 
газеты, ее руководителей, а также обозревателей 
и ведущих новостей с нашего канала в УоиТифе, 
авторов сайта и нашей группы ВКонтакте. А так- 
же — многих, многих других. Слушайте нас в ин- 
тернете по адресу уооге7.сот/угаФо-уг, по будням 
& 17.55, и по выходным — с 14.55. И помните — все 
только-только начинается! 
к Аех$ 
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еважно, какой возраст у человека, 
сколько трудовых лет за плечами, 
какое социальное положение он за- 
нимает. Все равно, хотя бы на не- 
большое время хочется снова вернуться в 
детство к беззаботным радужным мечтам, 
яркому голубому небу над головой, шала- 
шам из подушек и одеял. В детстве полет 
фантазии не ограничен рутиной серых буд- 
ней, в любой момент можно переместиться в 
необычный мир, просто представив его во- 
круг себя. Один из подобных миров фран- 
цузский гейм-дизайнер Мишель Ансель со- 
здал в свой игре Веуопа Соо@ & Е\й (За гра- 
нью добра и зла). 


Где-то во вселенной есть цветущая планета Хиллия. 
Население очень пестрое и разнообразное: туг и обыч- 
ные с виду люди, имеющие в своей внешности оттенки 
абсолютно разных национальностей, и чуть ли не все ви- 
ды животных, обретшие разум и речь. Для ребенка, попа- 
дающего в такой мир, все в порядке вещей. Взрослый же 
человек заново учится верить в чудеса. Впервые очутив- 
шись на острове с маяком, где живет главная героиня 
Джейд со своими друзьями, не перестаешь удивляться 
милой суете, происходящей вокруг девушки. Повсюду 
бегают причудливого вида дети, с каждым из которых 
можно пообщаться, снуют забавные зверюшки, весело 
лает домашний пес Гав, зовущий поиграть в догонялки. 
Ни дать ни взять — идиллия, в которой хочется остаться 
навечно. 

Но мир Хиллии — это все же аллегория на мир пла- 
неты Земля, пусть и по-детски яркая. Поэтому и тут не 
все так гладко. С недавних пор под видом борьбы с 
инопланетными захватчиками Думц порядок на Хил- 
лии стал обеспечивать межгалактический корпус Аль- 
фа, вскоре практически полностью взявший власть в 
свои руки. Местная армия во главе с губернатором на- 
чала подпольную борьбу против самозванцев. Только 
для восстановления справедливости не хватает досто- 
верной информации, четких доказательств вины кор- 
пуса Альфа, чтобы поднять народное восстание. Глав- 
ная героиня подрабатывает фоторепортером в местном 
журнале “Флора и фауна Хиллии”, и ей выдается шанс 
опробовать свои журналистские задатки в деле разо- 
блачения заговора. 


Туг никогда не бывает скучно 


Даже спустя столькие годы, вспоминая впечатления 
от игры, удивляешься, насколько удачно получилось у 
разработчиков сделать беззаботный, красочный, весе- 
лый мир, при этом вписав в него действительно много- 
гранную и сложную историю с достаточным количест- 
вом ключевых персонажей. Главное достоинство ВС&Е 
— очень высокий. уровень эмоциональности буквально 
всего в игре. Трудно без улыбки наблюдать за перепалка- 
ми Джейд и ее приемного дяди — прямоходящей свиньи 
Пэйджа. Другие персонажи тоже не отстают. Носороги 
Маммаго всегда готовы помочь Джейд и Пэйджу почи- 
нить и улучшить их средство передвижения — лодку на 
воздушной подушке — ховеркрафт. А в городских квар- 
талах можно неплохо провести время, прогуливаясь по 
магазинчикам, общаясь с прохожими, которые обяза- 
тельно расскажут последние слухи, либо, навестив бар 
Акуда, сыграть в воздушный хоккей с Фрэнсисом и вы- 
играть главный приз — жемчужину. 


5 Воспоминание из детства 
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Игровой процесс интуитивно прост, но вместе с тем 
очень разнообразен. Джейд — фотограф-анималист, по- 
этому ей всегда найдется работа: как только поблизости 
находится какая-то живность, можно смело доставать 
камеру и фотографировать. Чем экзотичнее экземпляр, 
который нашла Джейд, тем больше сумма вознагражле- 
ния, а по окончании серии снимков выдают жемчужину. 
Кроме того можно зарабатывать, выполняя побочные 
квесты и участвуя в гонках на ховеркрафтах. Само же 
средство передвижения подвергается модификации 
вплоть до превращения в ‘межгалактический корабль. 
Джейд со временем тоже приобретет немало полезных 
девайсов, вроде детектора животных и жемчужин, ново- 
го объектива для фотоаппарата, метателя дисков. 


С’ез а ме — Такова жизнь 


Мирное расследование часто прерывается схватками 
сагрессивными животными или инопланетными захват- 
чиками Думц, делающими налеты на планету, а кое-где и 
обосновавшимися. Но Джейд не лыком шита — у нее 
имеется боевой посох и она прекрасно умеет им пользо- 
ваться. Пусть тут не надо заучивать сложные комбо, но 
все элементы боя используются по максимуму, отчего 
схватки, особенно с боссами, становятся увлекательны- 
ми, динамичными, а порой требуют смекалки и доста- 
точно быстрой реакции. В общем, экшен-часть удалась, 
недаром именно на движке ВС&Е, конечно значительно 
улучшенном, впоследствии была создана замечательная 
ПК-трилогия Рипсе оЁ Регяа. Немало в игре и стелс-мо- 
ментов, аркадной акробатики и даже различного рода го- 
ловоломок, добавляющих разнообразия в и так очень 
разностороннюю игру. : 

Наряду с наивным, но добрым юмором, игра не раз 
затронет лостаточно взрослые темы верной дружбы, пре- 
дательства, самоотверженности. Конечно, тут нет мо- 
ментов сложного выбора и разных концовок. Но как 
произведение игрового искусства, ВС&Е замечательна. 
Вряд ли можно найти хоть одну деталь, достойную кри- 
тики. Несмотря на простоту, игра все же не рассчитана на 
массового зрителя. Это скорее авторский проект, сделан- 
ный для тех, кто сможет уловить сказочное настроение, 
созданное разработчиками. Хиллийскими вилами с за- 
бавно копошащимся пестрым населением можно долго 
любоваться даже сейчас, когда графические технологии 
ушли далеко вперед. Приятно слушать прекрасную о3- 
вучку и просто шикарную музыку: как написанные спе- 
циально для игры композиции, так и отдельно лицензи- 
рованные испанские песни. Приятен и тот факт, что лб- 
кализатор, фирма Бука, ответственно отнесся к переводу 
игры — русская озвучка выполнена на качественном 
профессиональном уровне. 

Единственный неприятный момент, связанный с 
ВО&Е — то, что вторая часть была анонсирована не год и 
не два назад, но с момента появления единственного 
геймплейного видео никаких новостей о ходе разработки 
нет. Мишель Ансель как-то говорил, что если новые части 
Каутап будут хороню продаваться, то он закончит-таки 
разработку ВО&Е 2. Но время идет, и не сильно многочис- 
ленная аудитория фанатов уже теряет последнюю надежду. 
К тому же, наверняка первоначальный концепт уже успел 
устареть, и придется работать над версией, рентабельной в 
условиях современного рынка игр. А пока есть шанс и по- 
вод порыться на пыльных полках со старыми дисками, 
отыскать первую часть и на какое-то время снова испытать 
увлекательные приключения в компании воинствующей 
девушки-репортера Джейд с планеты Хиллия. 
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